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2 PC-Express — Ваше изаание 
“...Голько информационное обеспечение позволяет нам сегодня не заблудиться 
в дремучем лесу околокомпьютерной информации...” 
Команаа Вашей мечты 
“...Когда-то один человек мог написать потрясающую игру от начала до конца 
и обессмертить свое имя. Сегодня, увы, это уже не так..." 
100 ПУЧШИХ ИГР 
Рейтинг компьютерных игр. Подведены очередные результаты опроса 
пользователей сети ИНТЕРНЕТ. 
Расспедповать убийство 
Конец 1995 года::ознаменовался необычайным всплеском интереса к играм с 
детективным содержанием. 
Обзор современных виаеокарт 


“...Появляется новое поколение графических карт, которые предлагают больше, 
чем простое увеличение скорости.” 


Экспресс обзор; игры бпижайших аней 


The Terminator: Future Shock The Jungle Book Warhammer Screamer 


Conquest of the New World Gabriel Knight 2 Battle Isle 3 Timegate 
Battleground: Gettysburg NHL Hockey’96 Manic Karts The Web 
Battleground: Ardennes Thunderhawk 2 CyberMage_ FIFA 96 
Conqueror 1086 AD Zone Raiders Navy Strike CivNet 
Bermuda Sindrome Pinball World Mortal Coil ‘Tilt 

in Pursuit of Greed EarthSiege 2 Entomorph 

Destruction Derby Virtual Karts Descent 2 


Игры, которые нас ожиаают; Arcade/Action 


„ооо ооо wee eee... А\четиге 


„ооо cece eee ee eee « ПМебу 


В потоке новостей 


Динамичный обзор самых свежих новостей мира компьютерных технологий. 
Факты, сенсации, информация и просто слухи. 


Рекпама 


Наши аистрибуторы 


ОТ РЕЛАКЦИИ | 


PC—Express — 
— Ваше изаание 


Крупнейшие ученые мира тысячеле- 
тиями спорили о том, как он устроен. Од- 
ни утверждали, что мир стоит на трех ки- 
тах, которые плавают в необъятном океа- 
не. Другие не менее убедительно полага- 
ли, что стоит он не на китах, а на трех 
слонах, которые, в свою очередь, т 


незамвтно лезут к нам 
ками и вотнями. *“ 

Bropan р. программно 
(software), 
nu He быстрее, чем аппарат 
пор невыяснёно, кто из ‘ни 


зонты, 
“софта”. 


но взявшись за руки “железо”. и “coon” 


завели такую карусель, на которой прос- 
тому потребителю уже за кошелек никак 
не удержаться. 

Его единственное спасение — инфор- 
мационное обеспечение (infoware). Оно 
родилось в тот самый момент, как появи- 
лись Hard и Soft. Что, как, зачем, поче- 
му, насколько и за сколько? Вот пробле- 
мы, которые стояли двадцать лет назад 


arent ie 


перед первым пользователем “Альтаира”, 
они же сегодня стоят и перед каждым из 
нас, только этих “как” и “почему” стано- 
вится все больше, больше и больше. И 
только информационное обеспечение се- 
годня позволяет нам не заблудиться в 
дремучем лесу околокомпьютерной ин- 
формации и выбрать наиболее короткий и 
дешевый маршрут. 

Компьютерных журналов в мире выхо- 


Ant тысячи. Многие сотни из них посвя- 


es Играх. 


приложения! ам! 
недоступяе! 


вместе. с РС- Review, РС-Рогит, 
PC-Help и CDROM- Review такое, место мы 
отдалй нашему новому Экспресс- бюлле- 
теню РС- о Не заем, `удалось ли 


-дем”развиваться и становиться больше и 


лучше. 

Если Вам понравилось то, что мы сде- 
лали, не сочтите за труд, черкните пару 
строк, нам нужна Ваша поддержка. Если 
же это не то, что Вы хотели бы видеть, мы 
будем признательны за критику. С ней мы 
быстрее преодолеем трудности роста. 


Ждем Ваших писем. 
Baw /-ПРЕСС. 


Команаа 


Вашей мечты 
© Cefecti Cumonokur, 1996 2. 


Компьютерные игры делают живые 
люди. Когда-то один человек мог напи- 
сать потрясающую игру от начала до кон- 
ца и обессмертить свое имя. Сегодня, 
увы, уже не так. Сегодня игры (по крайней 
мере коммерчески успешные) в-одиночку 
не пишутся, сегодня над всем работают 
команды. А теперь, уважаемые читатели 
этих строк, признайтесь откровенно, кто 
из Вас не мечтал бы работать в такой ко- 
манде? Наверное многие. Так зачем же 
дело стало? Не берут? Не нужны? Так и не 
надо, создайте себе команду сами. Не 
знаете с чего начать? А вот об этом мы 
Вам и расскажем. 

Давайте представим себе “идеаль- 
ную” команду. Это несколько человек, вы- 
пускающих в год от 1 до 3-х программ и 
работающих в режиме 24+6 (двадцать че- 
тыре часа работы, потом шесть 
часов сна ит.д.) без вы- 
ходных. Ни о какой 
заработной пла- 
те речь не идет 
и идти не может, 
поскольку чтобы 
что-то получить, 
надо что-то про- 
дать, а чтобы 
что-то про- 
дать, надо это 
что-то сделать 
своими рука- 
ми. Основными 
продуктами пи- я 
тания такой ко- 1 
манды являют- ‘ 
ся кофе и пеп- 
си-кола с суха- 
рями (на первом 
этапе) и с бутер- 


бродами, когда уже ве 


`` x И 


придет успех. 
Никакой заработной 
платой и никакими блага- 
ми убедить работать людей 
в таком режиме невозможно, 
поэтому в команде очень скоро 
останутся только самоотвержен- 
ные и влюбленные в дело бойцы, а 
именно такие-то и нужны для "иде- 


альной” команды. Вот из них-то и образу- 
ется первая четверка, которая в будущем 
станет костяком могучей компании. 

Впоследствии в фирме может быть и 
двадцать человек и пятьдесят, и двести, 
но самая первая четверка останется 
ядром всего дела. И когда что-то наруша- 
ется в слаженной работе этого ядра и 
кто-то из него уходит, это обязательно 
скажется на качестве выпускаемых этой 
фирмой программ (правда, не всегда в 
худшую сторону). 

Вот на работе этой главной четверки 
мы и остановимся. Это гейм-дизайнер, 
продюсер, ведущий программист и 
главный художник. 


Неисповедимы пути идеи 


Все начинается с идеи. Кого-то в ка- 
кой-то момент осеняет идея сделать игру 
на такую-то тему, в которой будет то-то и 
то-то. Как правило, идеи приходят че- 
тырьмя путями: два пути идут “изнутри” и 
два пути — “снаружи”. 

Путь первый, идея зарождается в го- 
лове гейм-дизайнера. Результаты 
таких проектов обычно дают 
нам самые-самые 
лучшие 
игры. 
Дизай- 
нер — 
это тот че- 
ловек, ко- 
торый Дол- 
жен выносить 
идею до со- 
стояния, в KO- 
тором она 
может 
быть реали- 
зована в ви- 
де готовой 
программы, а 
ему, как и всем 
прочим людям, 
гораздо прият- 
Hee это делать со 
своей собственной 
идеей, нежели с чужой. 
Именно таким путем ро- 
ждались Civilization, 
Master of Orion, Doom u 
Wing Commander. Приме- 
ров можно привести сотни, HO Ca- 
мые успешные игры прошли этим 
путем. 
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Путь второй — с идеей приходит про- 
дюсер. “Значит, так”, говорит он. — 
“Наш Russian Tycoon пользуется огромной 
популярностью уже третий год. Его поку- 
пают и будут покупать, но за это время из- 
менились многие требования к оформле- 
нию игр. Сегодня все, кому ни лень, выпу- 
скают игры в полноценной графике SVGA. 
Поэтому я считаю, что хоть старая про- 
грамма и дает доход, продавать ее неце- 
лесообразно. Она косвенным образом на- 
носит ущерб репутации фирмы. Нам нуж- 
на точно такая же игра, но в новой графи- 
ческой оболочке. Назовем ee “Russian Ту- 
coon de Luxe”. Прошу утвердить бюджет 
проекта...” 

Это нормальный рабочий вариант. 
Продюсер — одна из важнейших персон в 
команде. Выходить на совещание с новы- 
ми проектами — одна из его обязанностей, 
держать руку на пульсе рынка — тоже, и 
сегодня на рынке полным-полно игр, ини- 
циализированных именно продюсерами. 
Как правило, это большинство игр, являю- 
щихся продолжением чего-то. 

Те, кто читал РС-ВЕМЕМ два года на- 
зад, помнят интервью с Сидом Мейером, в 
котором он признался в особой нелюбви 
компании Microprose ко всякого рода про- 
должениям. С организационной точки зре- 
ния это означает то, что в его компании 
гейм-дизайнеры гораздо сильнее продю- 
серов, что и неудивительно, ведь дизайне- 
ры такого класса как сам Сид Мейер — 
редкость. За его плечами Вай Воаа Ту- 
coon, Civilization, Colonization и пр. 

Путь третий — с идеей приходит pe- 
тэйлер (один из конечных продавцов про- 
дукции): “Сегодня неожиданно вырос объ- 
ем продаж игр с кулачным мордобоем, 
поэтому не могли бы вы сделать такую 
программу, чтобы была как Wing Сот- 
тапаег, но в которой будет возможность 
взятия космического корабля крысобоев 
на абордаж, после чего пилоты сражают- 
ся один на один без оружия, только с по- 
мощью рук и ног”. 

Все крупные издательские компании 
обязательно следят за вкусами и пристра- 
стиями публики. Они тщательно оценива- 
ют информацию “с мест”, следят 3a дис- 
куссиями в компьютерных сетях и, когда 
раздают заказы в маленькие программи- 
стские фирмы, обязательно учитывают ве- 
яния моды. Да Вы и сами, уважаемый чи- 
татель, можете уловить эти веяния и тен- 
денции. И ведь за каждой тенденцией 
стоит какая-то материальная причина. 


Так, например, 1993-й год можно было 
бы назвать годом ролевых игр — тогда был 
всплеск интереса к этому жанру. Причина 
— в том, что это был последний год, когда 
еще выпускалось что-то, способное рабо- 
тать на 286-х и слабых 386-х машинах, а 
АРС, наверное, одно из сильнейших дости- 
жений для техники того поколения. 

1994-й год ознаменовался широким 
наступлением космических “леталок” и 
игр класса 3D-Action. Причина — массо- 
вый переход Ha 486-10 технику, позволив- 
ший разработчикам начать реализацию 
самых амбициозных проектов. 

1995-й — год усиленного проникнове- 
ния аркадных единоборств. Причина — на- 
чало процесса массовой “перекачки” ар- 
кадных игр с видеоприставок и аркадных 
автоматов Ha IBM РС, поскольку теперь 
платформа IBM РС стала достаточно мощ- 
ной для таких целей по графическим и 
звуковым средствам. 

Наш прогноз, что в 1996-м году этот 
процесс продолжится, и год пройдет под 
флагом множества разнообразных автого- 
ночных программ. 

Путь четвертый. приходит письмо от 
страстного поклонника игр, в котором со- 
общается примерно следующее: “Я при- 
думал идею такой игры, какой никогда и 
нигде еще не было. Эта игра сделает ва- 
шу фирму знаменитой на весь мир. А мне 
за идею ничего не надо. Если хотите, я 
Вам ее подарю. Напишите мне, если мое 
предложение Вас заинтересует...” 

Такие письма и предложения приходят 
во все компьютерные фирмы мира сотня- 
ми, но мы с глубоким прискорбием долж- 


ны сообщить, что отправляются они в кор- 
зину. Это самый безнадежный путь дви- 
жения идеи. Когда-то давно, лет пять- 
—шесть назад, когда компьютеры были 
слабенькими и реализовать на них можно 
было мало чего, фирмы наоборот охоти- 
лись за ценными идеями. Они организо- 
вывали конкурсы, охотно читали письма 
от потребителей, откликались даже на ту- 
манные намеки. 

Сегодня эти времена ушли. У любой 
приличной команды в очереди на реали- 
зацию стоит в пять раз больше перспек- 
тивных проектов, чем она может себе по- 
зволить выпустить в год, и сегодня фирмы 
не только не ищут идеи на стороне, а на- 
оборот, во многих случаях они от них бе- 
гут сломя голову. Они на порог не пуска- 
ют человека, пришедшего с идеей и пре- 
рывают телефонный разговор после не- 
скольких слов. Может быть, это звучит не- 
приятно, но это именно так. Не обижай- 
тесь, если Вас это как-то задевает, но на- 
до знать причины такого явления... 

За многие годы работы в фирмах про- 
качиваются сотни и тысячи идей. 
Идеи порхают от человека к че- 
ловеку, от стола к столу. Ког- 
да-то эти идеи были неис- 
полнимы и оставались ро- 
зовыми мечтами, но по- 
степенно с развитием 
мощности компьюте- 
ров они открываются 
и становятся доступ- 
ными. И есть боль- 
шая вероятность то- 
го, что случайный 
человек, пришед- 
ший с улицы со сво- 
ей идеей, попадет в 
одну из таких давно 
обсуждавшихся кон- 
цепций, ждавших 
своего часа. Если он 
хотя бы заденет ее 
вскользь, ее придется 
закрывать. 

Особенно боятся 
фирмы, что кто-то придет 
и сообщит им концепцию 
того, над чем они уже и так 
работают или планируют рабо- 
тать. В этой ситуации фирмы оказы- 
ваются “виноваты без вины”, ведь такой 
“доброжелатель” может если и не подать 
на них в суд за “кражу его идеи”, то по 
крайней мере устроить им такой скандал 


в сетевых конференциях, от которого бу- 
дет нелегко отмыться: 

“ им предложил оригинальную идею, 
ничего за нее не просил, а они выпрово- 
дили меня за дверь. Через год я вижу, как 
они использовали мои лучшие мысли в 
своей программе. Это не фирма, а сбори- 
ще жулья!..” 

Существует метод нечестной конку- 
рентной борьбы, когда надо заранее, за 
год до финала, узнать, над какой идеей 
работает конкурент. Это делается обыч- 
ным шпионажем. После этого от частного 
лица надо прислать ему в общих чертах 
разработку того, над чем он давно в поте 
лица трудится. Многие в панике в таких 
случаях все бросают. Самые сильные и 
стойкие начинают заранее готовить адво- 
катов, чтобы те начали собирать фактиче- 
ские свидетельства и материалы для воз- 
можного слушания в суде. А доказывать 
свое право на идею ох как сложно, даже 
если у Вас очень крупная фирма. Тем бо- 
лее, что на Западе, в отличие от России, 
суды часто и охотно встают на защиту 

прав маленького человека “с улицы” 
перед лицом капиталистической 
акулы. Нередко, чтобы избе- 
жать скандала, адвокаты да- 
же абсолютно честной ко- 
манды рекомендуют луч- 
ше откупиться, чем тре- 
пать доброе имя фирмы 

в прессе. 
Вот так обстоит сегод- 
ня дело с идеями. В 
солидных фирмах 
своих идей хватает и 
рисковать репутацией 
для того, чтобы ис- 
кать чужие идеи на 
конкурсах или ка- 
ким-то иным спосо- 
60M, никто уже давно 
не отваживается. Прав- 
да, нет правил без иск- 
лючений. Бывают выез- 
ды на охоту за идеями ку- 
да-нибудь в дикие края, 
например... в Россию. Не 
знаем как сегодня, а несколь- 
ко лет назад такие эмиссары к 
нам заезжали регулярно, да и о 
конкурсах на лучшую идею мы не раз 
слышали. Возможно, что слышали и ВЫ, 
уважаемые читатели. Не правда ли? А вот 
на Западе таких конкурсов уже давно не 

бывает. K чему бы это? 


Номер первый — 
гейм дизайнер 


Итак, на совете директоров фирмы 
принято решение начать работу над про- 
ектом “Х”. Первое лицо, принимающее 
его в проработку — это гейм-дизайнер. 
Это самая интересная работа, какую 
только можно придумать. Если Вы поду- 
Manu, что дизайнер занимается художе- 
ственным дизайном, то ошиблись. 
Оформление — не его вопрос. Этим зай- 
мется художник. Вжившись в идею, ди- 
зайнер должен представить себе игру 
целиком. На этом этапе его не волнуют 
вопросы, связанные с программировани- 
ем. Он ничего сейчас не думает о коде. 
Он просто представляет игру в голове та- 
кой, какой он хочет ее видеть. 

Из русского языка лучшим переводом 
термина “гейм-дизайнер” будет слово 
“проектант”. Он именно “проектирует” бу- 
дущую игру. Обычно у хорошего дизайне- 
ра на разработку проекта уходит 2-4 не- 
дели. На эти дни он запирается и никого 
не принимает или уезжает в отпуск. На 
выходе он выдает сотню страниц бумаги, 
исписанных обыкновенным карандашом 
или авторучкой. Здесь можно найти все, 
что касается будущей игры, кроме про- 
граммного кода, графики и музыки. Это 
как бы описание игры словами обычного 
человеческого языка. 

Первый документ, который выпускает 
Дизайнер — это структура игры. Здесь 
расписана вся структура меню, что когда 
и как доступно пользователю. 


Второй документ — структура данных. 
Она должна быть согласована со структу- 
рой программы. 

Гретий документ — система правил. 
Что можно делать, а что — нельзя. Когда 
пешка может превратиться в ферзя, а ко- 
гда — нет. Кто сильнее — слабый легион 
или сильная фортифицированная фалан- 
га? Что должно произойти, если истреби- 
тель выпустит шасси на скорости 800 
км/час? И так далее и т.п. В общем, сис- 
тема правил должна быть утрясена окон- 
чательно до того, как начнется програм- 
мирование. 

Четвертый документ — описание меха- 
низма принятия решения. Грубо говоря — 
это то, чем руководствуется программа, 
когда отвечает Вам на Ваш ход. Неважно, 
что это — адвентюра или авиаимитатор. 
Всегда любая игра должна как-то реаги- 
ровать на Ваши действия. Этот механизм 
обязательно должен быть согласован со 
структурой программы (когда к нему про- 
исходит обращение) и со струкгурой дан- 
ных (что ему предоставляется). В принци- 
пе, на этом этапе дизайнер не в состоя- 
нии сколь-нибудь, хотя бы и грубо разра- 
ботать механизм принятия решения. Это 
будет сделано много позже. Но предусмо- 
треть такой блок в виде “черного ящика” 
он обязан, ведь именно сюда будут потом 
установлены точки регулировки, с помо- 
щью которых потом игра будет делаться 
“играбельной” (ни легкой, ни сложной, ни 
быстрой, ни медленной, в общем сбалан- 
сированной). 

Пятый документ — спецификация ин- 
терфейса. Его не надо рисовать, это сде- 
лает художник, но описать, что должно 
быть на экране в том или ином режиме иг- 
ры, что открывают те или иные опции ме- 
ню, как происходит управление игрой, что 
для пользователя остается скрытым и до 
каких пор — вот задача этого документа. 
Здесь должны быть перечислены и описа- 
ны словами все интерфейсные экраны. 

Шестой документ — спецификация эк- 
ранов. Начиная от титульного и кончая 
финальным, описываются все необходи- 
мые экраны. Если игра адвентюрная, TO 
большая часть экранов будет связана со 
сценарием игры (изображения локаций, в 
которых может появиться герой). Если это 
авиаимитатор, то и там есть традицион- 
ные экраны: сцена брифинга, сцена стар- 
та, вид на приборную панель, сцена по- 
садки, подведение итогов, демонстрация 
взрыва при падении и т.п. В общем, это 


список экранов, который может быть со- 
ставлен для любой игры любого жанра. 

Работа гейм-дизайнера является, на- 
верное, самой важной. По трудоемко- 
сти его вклад в игру нередко 
менее 1 процента общей 
трудоемкости, но в буду- 
щем успехе или прова- 
ле игры его доля не 
менее трети. Этот 
человек тратит ко- 
пейки и не расхо- 
дует ничего цен- 
нее, чем простая 
бумага, но в случае 
удачи может прине- 
сти миллионы, при- 
чем не рублей, а дол- 
ларов. 

Чтобы тщательно “вы- 
лизать” проект, дизайнер по- 
тратит дополнительные дни, от силы 
недели. Но если он сделает все действи- 
тельно тщательно, программисты потом 
сэкономят многие и многие месяцы труда. 
Дизайнер так “разложит” весь проект по 
полочкам, что программисты смогут легко 
распараллелить работу, заранее наметить 
будущие точки стыковки кода одного про- 
граммиста с другим, а значит избежать 
трудноисправимых ошибок и обеспечить 
легкость отладки. 

Если через месяц после выхода про- 
граммы в ней находят “жучок”, то виноват 
программист, но если в ней все начинает 
рассыпаться, в сложных ситуациях оты- 
скиваются десятки ошибок, то это уже 
просчеты дизайнера. И аварийными ис- 
правлениями ситуации здесь можно толь- 
ко навредить делу. Страшный скандал по- 
тряс летом 1995 года весь мир, и мы уже 
писали в PC—Review №17 о том, как раз- 
валивалась на глазах у десятков тысяч по- 
купателей долгожданная программа Fron- 
tier: First Encounters. 

Просто ли быть гейм-дизайнером? 
Быть просто, а стать — нет. 

Во-первых, гейм-дизайнер должен 
быть очень эрудированным человеком. Он 
должен обладать широтой взглядов на са- 
мые разные области науки, литературы и 
искусства. Он должен очень много читать, 
как художественной, так и научно-попу- 
лярной литературы. Он должен много иг- 
рать в компьютерные игры и должен их 
любить широко. Не Tak, что я люблю Wing 
Соттапаег, а остальное — не для меня. 
Он должен любить и понимать все. Он 


должен чувствовать, что в какой игре ста- 
ло достижением, что сделано впервые, а 
что — проходное место, заполняющее 
диск в связи с отсутствием идей при 
избытке финансов. Он должен 
играть не только в компь- 
ютерные игры, но и во 
всевозможные дру- 
гие — настольные, 
аркадные, элект- 
ронные, ролевые 
ит.д. ит.п. 

При проектиро- 

вании адвентюр- 

ных игр и RPG 
крайне желатель- 
но, чтобы гейм-ди- 
зайнер и сценарист 
были бы одним и тем 
же лицом. Это дает наи- 
лучшие результаты. 

Желательно, чтобы гейм-дизайнер 
обладал бы хорошим художественным 
вкусом. Это не обязательно, его есть кем 

заменить, но в принципе желательно. 

Зато гейм-дизайнер обязательно дол- 
жен быть отличным программистом, име- 
ющим несколько лет практической рабо- 
ты, хотя самому ему программировать нет 
необходимости. Просто его опыт про- 
граммиста и понимание особенностей ал- 
горитмических структур помогут ему раз- 
ложить будущий проект так, что програм- 
мисты сэкономят месяцы труда и сделают 
работу с минимальным количеством алго- 
ритмических ошибок. 

Как же стать гейм-дизайнером? 
По-видимому, прийти в работающую ко- 
манду и сказать: “Я хочу у Вас работать 
гейм-дизайнером, согласен на минималь- 
ный оклад”, — невозможно. Остается один 
путь. Если Вы чувствуете, что у Вас все 
для этой работы есть, значит создавайте 
себе свою команду. Если Ваши друзья по- 
верят в Ваши способности (а они их зна- 
ют), значит Вы будете тем, кем хотите 
стать, если нет — значит Вы команду не 
соберете, а в готовую фирму Вас на эту 
должность вряд ли примут. Тогда останет- 
ся только расти постепенно, от бета-тес- 
тера к программисту и далее. 

Все самые известные дизайнеры соз- 
давали себе фирмы сами и сейчас зани- 
мают в них руководящие должности, од- 
новременно оставаясь дизайнерами игр и 
по-совместительству программистами. 
Это Сид Мейер (Мсгоргозе), Роберта 
Вильямс (Sierra on Line), Джон Ромеро (iD 


Software), Дэвид Брэбен (Frontier Develop- 
ment), Стив Барсиа (SimTex), Ван Канегм 
(New World Computing) и многие другие. 
Примеры можно приводить сотнями. 

Так что стать гейм-дизайнером одно- 
временно и просто и сложно. Для этого Вы 
должны “от нуля” сделать себя сами. 


Номер второй — 
продюсер 


Это очень важная фигура в команде, 
от него зависит успех и процветание всей 
фирмы. Если от гейм-дизайнера зависит 
хорошей ли выйдет игра, то от продюсера 
зависит, выйдет ли она вообще, и если и 
выйдет, то даст ли какой-то доход, кото- 
рый позволил бы работать над новыми 
проектами в будущем. 

О роли продюсера часто забывают, 
или вообще о ней не догадываются, по- 
скольку в команде из двух-трех человек 
ему нет места. Но если количество бойцов 
в команде приближается к десятку, рабо- 
тать без продюсера — все равно что иг- 
рать пятый концерт Чайковского без ди- 
рижера. 

Итак, мы остановились на том, что со- 
вет принял решение начать разработку 
игры, гейм-дизайнер вернулся из месяч- 
ного “отпуска” и привез с собой готовый 
проект будущей программы. Теперь она 
поступает к продюсеру. 


Прочитав проект, он докладывает на. 


совете: 

— Эта работа будет стоить 150 тысяч 
долларов и потребует трех художников и 
трех программистов. 

— А сколько времени она займет? 

— Это вопрос к ведущему программи- 
сту. 

— А будут ли в игре анимационные 
вставки? 

— Еще 50 тысяч долларов плюс два ху- 
дожника, и они будут. 

— А видеопоследовательности? 

— Да, на пятнадцать минут за 100 ты- 
сяч, или на 30 минут за сто пятьдесят. 

— А живая актерская речь? 

— Да, но нужен еще звукорежиссер, 
плюс помощник звукорежиссера, плюс 
шестьсот тысяч долларов. И мне понадо- 
бится помощник продюсера для работы с 
актерами. 

— У нас нет оборудования для записи 
актеров. 

— У меня: есть на примете несколько 
студий звукозаписи. 


— А каковы возможные оценки объе- 
мов продаж по каждому из вариантов? 

— Вот они. 

— А что хотели бы видеть ретэйлеры? 

— Данные собраны, проанализирова- 
ны и прилагаются. 

— А известны ли позиции ближайших 
конкурентов? 

— Так точно. 

— Но у нас нет такого количества ху- 
ДоОжЖников. 

— У меня есть досье на несколько де- 
сятков человек, работающих на дому, 
все они проверены в аналогичных проек- 
тах и будут работать, укладываясь в на- 
ши сроки. 

Так начинается работа продюсера. Из 
этого диалога Вы, должно быть, поняли, 
что этот человек отвечает за все. Его ра- 
бота начинается с того момента, когда 
для проекта выделяются деньги. Сколько 
надо выделить денег, зависит от финан- 
сового положения фирмы, но сколько бы 
ему ни дали, продюсер должен сделать 
все, чтобы программа вышла точно в на- 
значенный срок. 

Современная компьютерная игра — 
продукт коллективного творчества, но от- 
вечает за ее выпуск только один человек. 
Это продюсер. Кто-то в команде должен 
быть “толкачом”. Кто-то должен подго- 
нять отстающих, пополнять кадры, не 


спать ночами, и не давать спать другим, 
если до выпуска программы осталось не- 
сколько месяцев. Он ведет переговоры, 
заботится о рекламе, следит за деятель- 
ностью конкурентов, готовит печать со- 
проводительной книжки и упаковки, нани- 
мает актеров и звукорежиссеров и даже 
думает о том, где эти актеры будут спать, 
когда приедут на запись. 

Продюсер объединяет и увязывает 
всех участников проекта в одну команду. 
Собственно, команда-то и держится не 
только на идее, но и на неудержимой 
энергии продюсера. 

А после всего того, что мы сказали, 
надо еще вспомнить, что большинство да- 
же очень малых фирм одновременно ра- 
ботают не над одним, а над несколькими 
проектами, и продюсер одновременно ве- 
дет их все. 


Как стать продюсером? В отличие от 
гейм-дизайнера, продюсеры не создают 
программистские фирмы сами: Прос- 
то-напросто на самом первом этапе раз- 
вития программистской группы продюсе- 
ры еще не нужны. Они становятся нужны 
тогда, когда первый проект уже выпущен, 
и программисты начинают разрываться 
между тем, что делать дальше — начинать 
новый проект или налаживать продажу го- 
тового? И тот и другой выбор будет оши- 
бочным. Все надо делать одновременно, а 
для этого и нужен продюсер. 

Продюсер может не быть программи- 
стом, но он должен очень любить компью- 
терные игры, он обязан в них хорошо раз- 
бираться, хотя его любовь к ним несколь- 
ко иная, чем у гейм-дизайнера. Если ди- 
зайнер любит игры исследовать и изучать 
глубоко, то продюсер больше любит охва- 
тывать игры поверхностно, но помногу. Он 


следит за всеми новинками, старается за- 
хватить всякую новую игру одним из пер- 
вых, но не может в нее углубиться, пото- 
му, что завтра вышла уже новая. 

Продюсер много и подолгу общается 
с людьми, обсуждая проблемы компью- 
терных игр. Всех, с кем он встречается, он 
спрашивает, во что они играли последний 
раз и что им понравилось, а что — нет. 
Свое отношение к выходящим новым иг- 
рам он высказывает только в среде своей 
команды, во всех остальных контактах он 
слушает и впитывает. 

Продюсер больше всех других членов 
команды работает с сетевыми конферен- 
циями. Для него это один из важнейших 
источников информации. Там он узнает об 
отношении покупателей к результатам ра- 
боты его фирмы и о том, в каком направ- 
лении целесообразно начинать планиро- 
вать исследования. 

Кто может стать продюсером? Талант- 
ливый и способный программист скорее 
всего никогда не сможет им стать. Это со- 
всем другой образ мышления. В большин- 
стве случаев продюсеры — это люди “со 
стороны”. 

Хорошие продюсеры получаются из 
специалистов по рекламе, у них есть не- 
мало общего. Нередко продюсерами ста- 
новятся менеджеры, проявившие себя в 
торговле компьютерными играми. Еще 
один из источников вербовки продюсеров 
— редакции. самых различных компьютер- 
ных газет и журналов. Там привыкли 
иметь дело с командной работой, понима- 
ют, что такое “красная черта” в сроках вы- 
пуска проекта и разбираются в компью- 
терных играх и тенденциях их развития. 
Нередко отличные продюсеры получаются 
из офицеров в отставке — те знают, что 
такое дисциплина и как надо организовы- 
вать коллективную работу. При этом толь- 
ко важно, чтобы такой отставник знал, лю- 
бил и понимал игры, много игр; впрочем, 
это далеко не редкость. 

Если гейм-дизайнером в принципе 
может быть вчерашний студент (если он с 
детства занимается программированием, 
то опыт в десяток лет у него к этому вре- 
мени уже есть), то продюсером может 
быть только человек с достаточным ста- 
жем работы. 

Одним словом, найти продюсера сре- 
ди выпускников вуза не удастся. Это дол- 
жен быть человек, имеющий за плечами 
достаточный стаж работы, не менее 5-10 
лет. 


Номер третий — 
ведущий программист 


Он начинает работать вместе с продю- 
сером в тот момент, когда от дизайнера 
поступила разработка проекта. Но если 
продюсер осуществляет экономическую 
прикидку проекта, то ведущий програм- 
мист прикидывает сроки. Он назначает 
сроки и представляет их руководству, а 
продюсер должен укладываться в утвер- 
жденные сроки и в выделенные деньги. 


Теперь рассмотрим работу ведущего 
программиста поподробнее. Если дизай- 
нер сам является программистом и гра- 
мотно провел проработку проекта, то для 
ведущего программиста в нем не будет 
белых пятен с самого начала. И первое, 
что он сможет сделать — набросать сете- 
вой график работы над отдельными ком- 
понентами будущей программы. Так, на- 
пример, программа инсталлятор — совер- 
шенно независимый блок, который может 
быть передан на сторону. Сразу можно 
вычленить несколько процедурных бло- 
ков, связанных с интерфейсом. Отдельно 
откладывается блок принятия решений. 
Отдельно разрабатываются необходимые 
графические процедуры, связанные с за- 
ливкой объектов, с перемещением их в 
трехмерном пространстве и т.п. 

Итак, ведущий программист "“разбира- 
ет” структуру программы на отдельные 
несвязанные или слабосвязанные модули, 
затем устанавливает логически необходи- 
мую последовательность их разработки, 
самую длинную цепь из параллельных 
ветвей принимает за “критическую” и по 
ней расставляет контрольные точки. Полу- 
чается примерно так: 


— через три месяца — готовность про- 
цедурная (подготовка необходимых биб- 
лиотек); 

— через шесть месяцев — прототип; 

— через девять месяцев — сбаланси- 
рованный прототип; 

— через двенадцать месяцев програм- 
ма поступает на бета-тестирование; 

— через пятнадцать месяцев — пере- 
дача в тираж. 

После этого он может прикинуть по- 
требность в программистах и доложить 
сроки исполнения проекта. 

Когда работа над проектом началась, 
основная задача ведущего программиста 
— обеспечение трех видов связи и сты- 
ковки. 

Первый вид связи — связь между про- 
граммистами, работающими над проек- 
том. Каждый работает над своим блоком, 
но точки стыковки, даты стыковки и усло- 
вия стыковки назначил ведущий програм- 
мист, он за этим и следит. 

Но это не все. Сегодня все програм- 
мистские коллективы используют свои 
“фирменные” библиотеки процедур. Коне- 
чно, они используют и “стандартные” ком- 
мерческие приобретенные на стороне би- 
блиотеки, но настоящую ценность пред- 
ставляют именно свои собственные про- 
цедуры, алгоритмы, методы и инструмен- 
тальные средства, разработанные для се- 
бя. Ведущий программист является лор- 
дом-хранителем этого сокровища. Он по- 
стоянно пополняет, корректирует и ком- 
ментирует “фирменные” библиотеки и 
контролирует их использование рядовыми 
программистами. Если кому-то приходит- 
ся корректировать те или иные процедуры 
и функции в библиотеках, это происходит 
через ведущего. 

Таким образом, ведущий программист 
увязывает работу разных программистов в 
среде единого пакета библиотек. Но не 
только. Он следит за наиболее эффектив- 
ным использованием кода. Все, что можно 
использовать в новом проекте из старого, 
должно быть использовано. Каждый пони- 
мает, что Wing Commander Ill произошел 
путем заимствования кода из Wing Сот- 
mander И, но знаете ли Вы, откуда был за- 
имствован код для первой серии Wing 
Commander? Не знаете? А он был заимст- 
вован из известного авиационного имита- 
тора Srike Commander, хотя по внешнему 
виду этого и не скажешь. 

Второй вид связи, за который отвеча- 
ет ведущий программист — связь с други- 


ми группами — с художниками, с анимато- 
рами, со звукорежиссером, с гейм-дизай- 
нером. Организационными вопросами 
этих связей ведает продюсер, но 

по чисто программным воп- 

росам стыковку выполня- 
ет ведущий програм- 
мист. Особенно цен- 

но, если он давно и 
тесно работает в 

паре с дизайне- 

ром. В этом слу- 

чае проект прохо- 

дит наиболее 

гладко, поскольку 
дизайнер уже 
предусмотрел в 
проекте все, что 

может помочь ве- 
дущему програм- 
MUCTY. 

Гретий вид связи, 
за который отвечает ве- 
дущий программист — за 
связь с аппаратным обеспе- 
чением будущего покупателя. 

Он должен знать, как программа бу- 

дет общаться с любой мыслимой и немыс- 
лимой аппаратной конфигурацией, KOTO- 
рую вздумает поставить себе пользова- 
тель. Ведущий программист должен на 
уровне машинного кода знать, как работа- 
ют все мыслимые виды видеокарт, звуко- 
вых карт, модемов, локальных сетей, 
СО-АОМ-дисководов и пр. и пр. Это ог- 
ромное знание и очень большая ответст- 
венность. Поручить этот очень критический 
вопрос рядовым программистам, тем бо- 
лее нескольким — значит очень сильно ри- 
сковать из-за возможной нестыковки. 

Ведущий программист мог никогда в 
жизни не брать в руки какой-нибудь экзо- 
тический джойстик, но предусмотреть его 
наличие у пользователя он должен. К его 
услугам возможности компьютерных се- 
тей, через которые можно следить за вы- 
пуском новых аппаратных устройств и по- 
лучать для изучения и применения драй- 
веры этих устройств со всех концов зем- 
ного шара. Все, что ему удается найти, 
изучить, узнать и применить, ложится в 
“фирменную” библиотеку. 

Разумеется, кроме всего этого веду- 
щий программист в любую минуту нахо- 
дится в курсе того, над чем работают ря- 
довые программисты. Он может подме- 
нить любого в любом месте в любое вре- 
мя, но не пользуется этим слишком часто. 


В некритичных местах (а таких в програм- 

ме 99 процентов) он не вмешивается в их 

работу и не указывает им “как надо 

что-то делать”. Скорее, он толь- 

ко иногда указывает “как не 

надо”. К критичным мес- 

там относятся процеду- 

ры, требующие высо- 

кой скорости рабо- 

ты. Нередко они 

вытекают из ре- 

зультатов специ- 

альных экспери- 

ментов и связаны 

с какими-то не- 

документирован- 

НЫМИ ВОЗМОЖНО- 

стями аппаратных 

средств. Здесь ве- 

дущий програм- 

мист может активно 

участвовать в про- 
граммировании кода. 

Что должен знать веду- 

щий программист? Кратко 

мы уже об этом сказали. Он 

должен совершенно свободно про- 

граммировать на СИ++. Как правило, ве- 

дущие программисты знают еще несколь- 

ко разных языков, а АССЕМБЛЕР’ом вла- 

деют настолько, что читают шестнадцати- 

ричные дампы памяти как художественное 

произведение и в любой момент могут 

продублировать своим кодом любую из 

функций DOS (правда, в этом нет необхо- 

AnmoctTy). 

При этом OH настолько влюблен в 
свою работу, что не заметит отсутствие 
зарплаты в течение нескольких месяцев, а 
работой загружен так, что чашку кофе ему 
выпить некогда. 

Если Вы ощущаете себя программи- 
стом и способны так жить и работать, и 
рядом с Вами есть еще двое-трое друзей, 
таких же энтузиастов, то можете начинать 
с ними дело. Через два-три года Вы буде- 
те известны не хуже, чем ID Software. 


Номер четвёртый — 
главный художник 


Девяносто девять процентов инфор- 
мации человек получает из внешнего ми- 
ра с помощью глаз, поэтому вопрос о том, 
как выглядит компьютерная игра, едва ли 
не из самых важных. 

За внешний вид игры отвечает глав- 
ный художник. И он тоже включается в но- 


вый проект в первый же день и плотно 
взаимодействует с дизайнером. Как и ве- 
дущий программист, он отвечает за связи 
и персонально разрабатывает всего две 
вещи: интерфейсные экраны и эскизы 
главных персонажей. Работы вроде бы не 
очень много, но ведущий художник одно- 
временно ведет не один проект, а не- 
сколько. В частности, если в компании 
один ведущий художник, то он ведет все 
ее проекты. 

После разработки этих основных эле- 
ментов будущей игры, ведущий работает 
с рядовыми художниками. В прежние вре- 
мена художники были универсалами и де- 
лали всю графическую работу от начала 
до конца. Сегодня это уже не так, по край- 
ней мере в фирмах, в которых работают 
более семи человек. 

Кроме обычных художников, занимаю- 
щихся оформлением игры и разработкой 
плоских экранов, есть художники-анима- 
торы, работающие над фазами движения 
главных персонажей игры. Когда они ра- 
ботают, ведущий как бы стоит у них за 
спиной и постоянно контролирует, не ото- 
шли ли они от заданного образа. 

В последние несколько лет выдели- 
лась новая группа художников — ЗО-ди- 
зайнеры. Это особый коллектив, исполь- 
зующий в работе графическо-анимацион- 
ный пакет 3D—Studio и некоторые другие 
инструментальные средства. Раньше ком- 
пьютерная трехмерная графика могла 
разрабатываться только на графических 
станциях “Силикон Грэфикс” и лишь ред- 


кая и очень богатая фирма могла не то 
чтобы иметь такую машину, а хотя бы 
арендовать на ней немного времени. Се- 
годня, с появлением пакета 3D-—Studio 
ситуация резко изменилась. Дешевым его 
не назовешь (он стоит порядка 4-х тысяч 
долларов), но для фирм, выпускающих иг- 
ры, вполне по силам, С его помощью мо- 
жно сделать почти что угодно. 

Пакет довольно труден в освоении 
(пожалуй, это одно из самых трудных сов- 
ременных инструментальных средств), по- 
этому далеко не все художники способны 
в нем работать. Кроме чисто художест- 
венных качеств пакет требует от художни- 
ка сообразительности и изощренности. 
Тогда получаются необычные находки. 
Tak, например, в программе Rebel As- 
заций 2 есть сцена, когда космический ко- 
рабль летит по узкому извилистому тунне- 
лю, а его догоняет быстрораспространяю- 
щаяся объемная взрывная волна. Трудно 
поверить, но и этот эффект тоже сделан в 
программе 3D-Studio. На самом деле 
вслед за кораблем по тоннелю движется с 
заданной скоростью круглый диск, являю- 
щийся как бы плоским экраном, а на него 
как в кино проектируется изображение 
объемного, изменяющегося во времени 
взрыва. 

За последние годы несколько раз ме- 
нялось техническое вооружение художни- 
ков, занимающихся компьютерной графи- 
кой. Когда-то, когда экраны были ССА и 
ЕСА, они вполне обходились рисованием 
прямо на экране в каком-либо нехитром 
графическом редакторе. Это непросто, но 
несколько месяцев практики позволят де- 
лать это быстро и изящно. 

Чуть позже, с появлением УСА-графи- 
ки, рисовать на экране стало заметно 
труднее. Тогда появились так называемые 
графические планшеты. Они позволяли 
рисовать как бы “на столе”, а изображе- 
ние при этом появлялось на экране. До- 
водка графики опять же производилась в 
графическом редакторе. 

С появлением $\УСА-графики рабо- 
тать с экраном или с планшетом стало не- 
возможно. В дело пошли сканеры, кото- 
рые к этому времени так подешевели, что 
стало возможным поставить по сканеру 
перед каждым художником. Художники с 
огромной радостью вернулись к старому 
стилю работы с бумагой и кистью. Но... 
уже первые проекты показали, что графи- 
ка потеряла сочность и стала блеклой. 
Все-таки сканированное цветное изобра- 


жение не имеет той выразительности, ко- 
торой обладает изображение на экране. И 
сегодня художники опять отказались от 
кисти. Сегодня они работают только с ка- 
рандашом и бумагой, после чего изобра- 
жение сканируется в компьютер, где впо- 
следствии и раскрашивается. 

Такое разделение труда позволило в 
несколько раз поднять производитель- 
ность труда самых незаменимых художни- 
ков — графиков. А раскрашивание с помо- 
щью современных графических пакетов 
выполняется индустриально и может быть 
поручено не самым талантливым художни- 
кам. Именно так сегодня производятся 
графические адвентюры, требующие ог- 
ромного числа графических работ, напри- 
мер, Full Throttle от фирмы LucasArts. 

В зависимости от направленности 
фирмы ведущий художник может органи- 
зовывать работу своих подчиненных 
по-разному. Если фирма работает над 
стратегическими играми, авиа- и авто- 
имитаторами, ролевыми играми, логичес- 
кими играми и т.п., то удельный вес тру- 
дов художника и программистов примерно 
равны. В этом случае художник или худож- 
ники обычно входят в группу, рабо- 
тающую над данным проектом. 

Они размещаются вместе с 
остальными членами ко- 
манды, вместе с ними ра- 
ботают, вместе пьют ко- 
фе, в общем, вместе 


общаются. По ходу 
работы они могут 
обогатить первич- 


ный проект, а может 
быть наоборот про- 
граммисты им под- 
скажут что-то ин- 
тересное. Могут 
такие художники 
быть и надомника- 
ми, подключающи- 
мися к команде во 
время творческих 
семинаров, напри- 
мер, раз в неделю. 

Если фирма рабо- 
тает над графическими 
адвентюрами, где удель- 
ный вес их работы в четы- 
ре-пять раз больше, чем у 
программистов, то художников 
не присоединяют к творческим ко- 
мандам, а выделяют в отдельную группу. 
В ней работают художники, ведущие раз- 


ные проекты. Здесь возникает с одной 
стороны дух взаимоподдержки и взаимо- 
помощи, а с другой стороны, атмосфера 
здоровой состязательности. Произоди- 
тельность труда художников, работающих 
в такой среде — наивысшая. 

По-разному выбирается и время под- 
ключения художников к проектам. Веду- 
щий начинает работать над интерфейсами 
и образами сразу, как только дизайнер 
положил проект на стол. Но рядовые худо- 
жники подключаются не одновременно с 
программистами. Для игр с неграфичес- 
ким содержанием обычно программисты 
готовят прототип, после чего художники 
начинают его “долизывать”. Для игр типа 
графических адвентюр художники могут 
начать работу вместе с программистами 
или даже раньше. В программе Full 
Throttle, например, программисты He на- 
писали ни строчки кода, пока художники 
не подготовили весь проект на все 100 
процентов, включая не только все экраны, 
но и все фазы движения персонажей. Но 
это, как говорится, случай крайний. 

Итак, за все нюансы организации ра- 
боты художников в команде отвечает ве- 

дущий художник. Впрочем, у него 

есть еще одна приятная обя- 

занность. Как ведущий про- 

граммист ведет и хранит 

программные библиоте- 

ки фирмы, так веду- 

щий художник ведет и 

хранит —’видеотеки 

фирмы. Например, 

в Такой видеотеке 

могут быть кадры 

сотен и тысяч все- 

возможных взры- 

вов. Когда нужно 

в игре изобразить 

взрыв, художник 

просматривает 

такую видеотеку’и 

“вдохновляется”, 

найдя то, что ему 

надо. Ведущий по- 

полняет ее новыми 
взрывами. 

В этой видеотеке хра- 

нится множество про- 

стых и привычных челове- 

ческих действий, к которым 

время от времени обращаются 

аниматоры. Например, это видео- 

ряд, показывающий, как человек садится 

в машину. 


Звук и музыка 


Еще несколько лет назад над музыкой 
работали так же, как над графикой. Для 
звука и музыки были специальные люди. 


Сегодня программные и аппаратные 
средства уже шагнули так далеко вперед, 
что держать для этого человека в команде 
нет необходимости. Конечно, музыку 
кто-то пишет или приобретается право на 
использование готовой, но это, как прави- 
ло, человек “со стороны”. А со звуками 
справляются и программисты. 


Кое-что 
о бедных родственниках 


Мы рассказали вроде бы обо всех лю- 
дях, принимающих участие в разработке 
компьютерной игры. Конечно, мы не оста- 
навливались на процессах видеосъемок и 
звукозаписи, но с этим управляется про- 
дюсер, а технология там такая же, как в 
обычном кинематографе, начиная от гри- 
ма и костюмов и кончая оформлением 
сцен и декораций. 

А вот о чем мы забыли, так это о про- 
фессиональном математике — о человеке, 
который мог бы вдохнуть в игру искусст- 
венный интеллект. А вот ему-то в сложив- 
шейся структуре и нет места. Получается 
так, что ему “прислониться” к проекту 
практически негде. До того, как появился 
работающий прототип, балансировать 
еще нечего и ему нет работы. После того, 
как прототип вышел, уже “включается 
счетчик”. 


Продюсер еще в июне объявил на ка- 
ждом углу, что такая-то программа поя- 
вится в продаже 28 января в день прове- 
дения суперкубка по футболу, когда вся 
Америка прильнет к телевизорам. Уже 
бьют копытами бета-тестеры, жаждущие 
разорвать игру на части. На балансировку 
игры с помощью коэффициентов устойчи- 
вости, обратных связей, всевозможных 
гандикапов и т.п. еще остается время, но 
на то, чтобы реализовать, отладить и от- 
строить серьезный искусственный интел- 
лект — увы, его уже нет. Крупная фирма, 
вложившая сотни тысяч долларов в разра- 
ботку игры, которую просят миллионы по- 
купателей, не станет ждать месяцами, по- 
ка какой-то очкарик встроит в игру имита- 
цию собственных мозговых извилин. Это 
не индустриальный подход. 

Так чего же нам удивляться, что год 
от года игры становятся все краше, все 
крупнее, все звучнее и при этом упорно 
не хотят “yMHeTb”! Чего же нам удивлять- 
ся, если почти в каждой стратегической 
игре, претендующей на обладание искус- 
ственным интеллектом, находятся прие- 
мы и хитрости, позволяющие “обмануть” 
ее интеллект, как маленького ребенка! И 
совсем нам нечего удивляться, что прак- 
тически все игры {кроме адвентюр) сего- 
дня выходят с сетевыми возможностями, 
дабы мы могли заменить хилый искусст- 
венный интеллект на нормального живо- 
го соперника. 

О проблемах ИИ в компьютерных иг- 
рам мы писали в РС-ВЕмеМ уже так мно- 
го, как, наверное, ни один другой журнал в 
мире. Но теперь-то вот тайное становится 
явным. Искусственнный Интеллект в играх 
столь слаб потому, что в штатных расписа- 
ниях фирм нет должности Ведущего Мате- 
матика, а занимаются этим делом про- 
граммисты. Выполняя балансировку игры, 
они полагают, что делают Искусственный 
Интеллект. Может быть это и так, но уж 
очень он Получается ограниченным, хотя 
есть фирмы, у которых он лучше, а есть, у 
которых он вообще никакой. 


РЕЙТИНГ 


: место на текущей неделе 
100 Пучших ИГР : место на прошлой неделе 
й . сколько недель игра находится 
(по рейтингу ИНТЕРНЕТ, в списке 
‚ высшее место в топе, когда-либо 
18 марта, 1996 г.) занимаемое раньше 
Условные обозначения: Новое ПОПАДАНИЕ 6 CHnCOs: 
| . игра поднялась в списке выше; 
: Егеемаге-версия; : резкий скачок вверх; 
: демо-версия; 
: эпагемаге-версия; 
} : зарегистрированная версия: Жанр: ВР: РПГ 
: только CD-ROM; : асйоп-жанр $ : симулятор 
: TONbKJ]O Windows; ‚ адвентюра SP: спорт 
‚ только OS/2. ‚ головоломка ST: стратегия 
ТН ПН ЧН Название игры Разработчик/ Издатель Жанр ВМ Очки 
1 1 25 Command & Conquer Westwood/Virgin ST 1 1267 
2 2 15 Warcraft 2: Tides of Darkness Blizzard ST 2 1189 
3 3 12 Galactic Civilizations 2 {0} Stardock ST 3 415 
4 4 75 Doom 2: Hell on Earth ld/GT/virgin AC 1 448 
5 5 64 Descent {R} Parallax/interplay AC 1 431 
6 6 33 MechWarrior 2/NetMech: The Clans Activision AC 6 383 
7 130 4 Wing Commander 4 Origin/Electronic Arts AC 7 429 
8 7 168 Civilization/CivNet MicroProse ST 1 493 
9 8 56 Dark Forces LucasArts/virgin AC 2 281 
10 9 18 Hexen: Beyond Heretic {R} RavenJld/GT AC 8 273 
11 10 128 Master of Orion SimTex/MicroProse ST 2 324 
12 11 75 Master of Magic SimTex/MicroProse ST 3 271 
13 12 24 Need for Speed Distinctive/Electronic Arts АС 12 241 
14 14 66 Wing Commander 3: Heart of the Tiger Origin AC 6 205 
15 181 100 U.F.O./X-Com: Enemy Unknown Mythos/MicroProse ST 1 230 
16 16 69 Warcraft: Orcs and Humans Blizzard/interplay ST 4 199 
17 17 15 11th Hour: Be Afraid of the Dark Triobyte/Virgin AD 15 191 
18 15 11 Avarice Preview {О} CSS/Stardock AD 14 161 
19 21t 24 Heroes of Might and Magic New World ST 17 204 
20 19 167 Dune 2: Building of a Dynasty Westwoodvirgin ST 4 220 
21 25% 15 Fifa Soccer 96 EA Sports/Electronic Arts SP 21 193 
22 22 =23 Crusader: No Remorse OriginfElectronic Arts АС 14 166 
23 24% 68 Panzer General SS//Mindscape ST 11 187 
24 23 15 The Dig LucasArts AD 21 174 
25 20 74 Galactic Civilizations/Shipyards {O} Stardock ST 1 151 
26 271 114 SimCity 2000 Maxis/Mindscape ST 2 213 
27 31t 11 Gabriel Knight 2: The Beast Within {W} Sierra AD 27 180 
28 291 16 Stars! 2.0 {R} Star Crossed ST 28 162 
29 33% 50 Х-СОМ 2: Terror f.t. Deep Mythos/MicroProse ST 8 170 
30 30 22 NHL Hockey ‘96 Electronic Arts SP 23 153 
31 26 18 Stonekeep Interplay RP 21 128 
32 32 22 Steel Panthers SS//Mindscape ST 18 156 
33 28 46 Full Throttle LucasArts AD 10 138 
34 37t 76 Colonization MicroProse ST 5 145 
35 39% 16 Worms Team 17/Ocean АС 35 140 
36 36 20 Caesar 2 Impressions/Sierra ST 34 127 
37 35 27 Star Emperor {0} Stardock ST 4 114 
38 34 118 Doom/Ulitimate Doom {R} ld AC 1 125 
39 43t 9 Shivers (W} Sierra AD 39 122 
40 38 104 Myst {W} Cyan/Broderbund/Electronic Arts AD 11 125 
41 40 87 Tie Fighter/add-—on [иса5АП5/Игот AC 3 125 
42 41 29 Phantasmagoria Sierra AD 19 118 
43 42 22 Championship Manager 2 Domark SP 38 102 


44 44 15 Capitalism Enlight/interactive Magic ST 44 109 


Название игры 


Rebel Assault 2: The Hidden Empire LucasArts 
VGA Planets {R} Tim Wisseman 
NBA Live 96 ЕА Sports/Electronic Arts 
Mortal Kombat 3 Midway/GT 
Monopoly Westwood/virgin 
System Shock LookingGlass/Origin/Electronic Arts 
Civilization 2 MicroProse 
Screamer Grattiti/Virgin 
Transport Tycoon/deluxe MicroProse 
Descent 2 Parallax/interplay 
Jagged Alliance Sit-Tech/Mindscape 
Microlearn Game Pack 2 {0} Microlearn Nordic 
Betrayal at Krondor Dynamix/Sierra 
Under a Killing Moon Access/US Gold 
NBA Live 95 Hitmen/Electronic Arts 
Star Control 2: Ur—Quan Masters Accolade 
X—Wing/imperial Purs.,B—Wing LucasArts/US Gold 
Destruction Derby Reflections/Psygnosis 
7th Guest Trilobyte/virgin 
ТЕХ 2: EF2000 D/D/Ocean 
Star Trek TNG: A Final Unity Spectrum Holobyte 
Warhammer: Shadow of the Horned Rat Mindscape 
Warlords 2/deluxe SSG 
Ascendancy Logic Factory/Virgin 
Allied General SSI/Mindscape 
Extreme PinbDigital Extremes/Epic/Electronic Arts 
Magic Carpet 2: The Netherworlds Bullfrog/EA 
Nascar Racing Papyrus/virgin 
Day of the Tentacle LucasArts/US Gold 
Heretic/Shadow of the Serpent Rider {А} Aaven//d 
The Settilers/Serf City Blue Byte/SS/ 
Terminal Velocity {R} Terminal Reality/3D Realms 
Tritryst Cinematronics/Virgin 
Buried in Time Presto/Sanctuary Woods/US Gold 
ЗО Ultra Pinball {W} Sierra 
Uitima Underworld 2 LookingGlass/Origin/El. Arts 
Indycar Racing 2 Papyrus/Sierra 
Anvil of Dawn DreamForge/New World 
Rise of the Triad: Dark War {В} Apogee 
Dungeon Master 2 FiL/interplay 
World Circuit/F1 Grand Prix MicroProse 
World at War: Stalingrad Atomic/Avalon Hill 
Darklands MicroProse 
Empire Deluxe/add-—ons New World 
Fade to Black Delphine/Electronic Arts 
Advanced Civilization Avalon Hill 
Gabriel Knight: Sins of the Fathers Sierra 
Sam & Max Hit the Road LucasArts/US Gold 
Williams Arcade Classics G7 
ind. Jones: Fate of Atlantis LucasArts/US Gold 
Lost Mind of Dr. Brain Sierra 
Full Tilt! Pinball {W} Cinematronics/Maxis 
World at War: America Invades Atomic/Avalon Н. 
Crusaders o.t. Dark Savant Sit-Tech/US Gold 
Front Page Sports: Football 96 Sierra 
Top Gun: Fire at Will! Spectrum Holobyte 


Вышли из списка: 
Hyper 3D Pinball Virgin 
Syndicate/add-—on Bulltrog/Electronic Arts 
Tempest 2000 Atari 
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Каждый любитель детективов в TOU 
или иной степени хочет поставить себя на 
место следователя, будь то частный сы- 
щик или офицер полиции. Производители 
компьютерных игр никогда не оставляли 
такую аудиторию без внимания. Госколь- 
KY интерес к насильственной смерти стал 
в каком-то плане частью жизни человече- 
ского общества, постепенно накапливает- 
ся набор продуктов и для такой категории 
пользователей. 


In the 1$1 Бебгее 


Broderbund, 1995 


Если традиция детективных компью- 
терных игр жанра Adventure обычно ставит 
героя в роль сыщика, то здесь он играет 
роль прокурора. В результате кульминаци- 
ей игры становится не арест преступника, 
а слушание дела в суде. Эта сторона воп- 
роса освещена до нынешних времен гора- 
здо меньше, чем собственно поиск пре- 
ступника, да и возникающие при таком 
подходе проблемы совершенно иные. В 
США имеется, впрочем, достаточно бога- 
тый опыт публичного освещения крупных 
судебных процессов, в том числе и по де- 
лам об убийстве. Последнее из подобных 
шумных дел — процесс 
профессионального иг- 
рока в американский 
футбол О. Дж. Симпсона, 
обвинявшегося в убийст- 
ве и оправданного, не- 
смотря на обилие улик 
против него. 

п the Ist Degree 
во многом базируется Ha 
подобном опыте, вплоть 
до того, что в конце каж- 
дого игрового дня на эк- 
ране в “выпуске ново- 
стей” появляется некий 
специалист по вопросам 
юриспруденции, KOTO- 
рый комментирует Ваши 
успехи и неудачи в роли 
главного — обвинителя. 
Все это представлено 
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практически безупречно, происходящее 
выглядит очень реалистично. 

Стандартные элементы сценария 
включают то, что и должны. Жертва была 
преуспевающим владельцем галереи, а 
состав суда включает неумолимого судью, 
активных адвокатов и свидетелей, спо- 
собных “сломаться” под давлением. Вся 
рутинная полицейская работа отодвинута 
в сторону. 

Ваша задача — добиться того, чтобы 
свидетели сообщили суду даже больше, 
чем собирались, надо выжать из них каж- 
дый клочок информации. При этом они 
очень чутко реагируют на малейшее изме- 
нение в подходах, так что возможно раз- 
нообразное развитие действия. Эта сто- 
рона дела имеет то достоинство, что игра 
приобретает дополнительную глубину и 
возможность неоднократного обращения 
к ней. Всегда остается значительной ве- 
роятность того, что Вы не обнаружили ка- 
кие-то существенные факты и при пов- 
торных сеансах остается возможным со- 
вершенно иное развитие событий. 

С другой стороны, к сожалению, не- 
отъемлемым недостатком подобных игр 
является тот факт, что как только Вам уда- 
лось “отловить” какие-то факты, они на- 
всегда остаются в Вашей памяти, даже 
если Вы начнете игру сначала. Тем са- 
мым, значительная часть ее содержания 
так или иначе будет открыта Вам с первой 
же попытки. Тем не менее, подход фирмы 
Broderbund отличается своеобразием и 
несомненно заслуживает внимания. 
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SFPD: Homicide 


Grolier Europe, 1995 


Во всех компьютерных играх, NOCBA- 
щенных деятельности полиции, всегда 
возникает вопрос, насколько важен реа- 
лизм изображения полицейской работы. 
Книги и кинофильмы приучают нас к до- 
вольно-таки однобокому подходу. Поли- 
цейские инспекторы в них ‘занимаются в 
основным вышибанием дверей и пере- 
стрелками с подозреваемыми, а до суда 
дело не доходит, поскольку преступник 
обычно не доживает до финала. Редким 
исключением является сериал книг 
Э.С.Гарднера про адвоката Перри Мейсо- 
на, в которых именно суд является наибо- 
лее интересной фазой произведения. 
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Традиционный подход к жанру обла- 
дает тем достоинством, что способен 
удержать внимание читателя (соответст- 
венно, зрителя) гораздо дольше, чем по- 
гружение в рутинные подробности. Каза- 
лось бы, успех таких книг и фильмов дол- 
жен бы задать направление работы и соз- 
дателей компьютерных игр. Однако, здесь 
почему-то верно обратное. 

Как правило, фирма нанимает кон- 
сультанта, обычно отставного полицей- 
ского, который в точности воспроизводит 
всю требуемую обстановку. В результате 
возникает весьма реалистичная, но одно- 
временно достаточно скучная игра. В ча- 
стности, этим.сильно страдает вся серия 


Police Quest фирмы Sierra, но при этом 
болезнь оказалась заразной. 

Игра SPFD: Homicide ведет Вас под 
руководством отставного офицера поли- 
ции, который фигурирует как советник не- 
посредственно в игре, через одно из рас- 
следованных им когда-то дел. Вам при- 
дется заняться рутинной расследователь- 
ской работой: сбором вещественных до- 
казательств, отправлением их в лаборато- 
puro, изучением баз данных и сравнением 
сообщений свидетелей. 

В то время, как игра выглядит очень 

гибкой и свободной, эта свобода все вре- 
мя заставляет пользователя натыкаться на 
ограничения. Из ряда однотипных вещей, 
которые могут казаться одинаково подоз- 
рительными (или одинаково безобидны- 
ми) Вы сможете, например, взять и “при- 
общить к веществен- 
ным доказательствам” 
только одну. 
Тем не менее, следует 
признать, что даже ру- 
тинное полицейское 
расследование, опи- 
санное во всех дета- 
лях, обладает странной 
притягательностью и 
может привлечь и за- 
интриговать пользова- 
теля. Однако же, эти 
мелкие детали приво- 
дят к тому, что рассле- 
дование дела продви- 
гается мелкими (при- 
близительно одинако- 
выми) шажками, в то 
время как лучшие ли- 
тературные и кинопро- 
изведения оставляют 
возможности гигант- 
ских дедуктивных скачков. Очень хочется 
время от времени пойти вышибить 
чью-нибудь дверь и немножко поиграть в 
кошки-мышки с гангстерами... 

Кроме того, уж если реализм, так реа- 
лизм до конца — видеовставки, начинаю- 
щиеся со стоп-кадра (пока подгрузится 
речь), и некоторые тупые повторяющиеся 
фразы его никак не добавляют. 
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ПРЕСТУПЛЕНИЕ 


Sherlock Holmes— 
Consultins Detective 
(3 CD) 


Viacom, 1995 


Это на самом деле не новый продукт, 
а переиздание серии игр, появившихся 
несколько лет назад. Поскольку в любом 
случае вряд ли кто видел их все, этот 
сборник может показаться достаточно ин- 
тересным. Каждый из дисков содержит по 
три истории, а всего их, таким образом, 
девять. 
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К сожалению, несколько лет, прошед- 
ших со времени их появления довольно 
серьезно сказались на их качестве. Пер- 
вые из этих историй появились в 1991 го- 
ду. Более поздние ближе к современно- 
сти, если говорить о периоде их появле- 
ния, но все они используют одну и ту же 
систему пятилетней давности. 

В то время только-только начали поя- 
вляться игры, использующие реальное ви- 
feo, а по нынешним временам их качест- 
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во таково, что они уже не смотрятся. Кад- 
ры выглядят очень темными, а актерская 
игра если и не худшая из того, что встре- 
чается в нынешние времена, то недалеко 
от этого ушла. 

Еще более неприятным является тот 
факт, что эти игры практически не содер- 
жат ничего, кроме этого самого видео. 
Когда такие вставки были новинкой, они 
сами были способны двигать сюжет, сей- 
час же такой подход выглядит неадекват- 
ным и очень устаревшим. Конечно же, иг- 
ра содержит и другие элементы, такие 
как, например, регулярное использование 
газеты “Таймс”, но, в основном, сюжет 
продвигается практически механически от 
одной затяжной 
видеосцены к 
следующей. 
Другого взаимо- 
действия с про- 
граммой почти 
нет. Обычно ге- 
рой отправляет- 
ся куда-то и де- 
монстрируется 
длинная сцена, 
затем герой от- 
правляется B 
другое место, и 
все повторяется. 
Графика тоже 
выглядит ycta- 
ревшей: грубо- 
ватой и с неуда- 
чно пПодобран- 
ной — палитрой, 
что, по-видимо- 
му, также “на- 
следственный” 
недостаток. Есть 
и просто несколько ошибок — ничего осо- 
бенно серьезного, но за такое время их 
давно можно было обнаружить и устра- 
НИТЬ. 

Как ни странно, несмотря на все оче- 
видные недостатки, игра вполне может 
доставить удовольствие. Основная при- 
чина этого, видимо, лежит в использова- 
нии знакомых и любимых персонажей, да 
и сюжеты отдельных рассказов достаточ- 
но загадочные и экзотические. Поэтому, 
несмотря на игровую элементарность в 
целом, это достаточно приятный продукт, 
который может доставить много удоволь- 
ствия, если удастся приобрести его не- 
дорого. 


The Dark Еуе 


Warner Interactive, 1995 


Странно. Очень, очень странно. При- 
мерно так Вы будете думать, играя в The 
Dark Eye. Из игры просто сочится стран- 
ность и излучается загадочность. Начиная 
с необычного графического стиля и не- 
стандартной структуры игры, все так и го- 
ворит (специфическим “потусторонним” 
шепотом): “Я выгляжу очень странно! Бе- 
регись!”. 


Парадоксально, однако, что вся эта 
странность очень знакома. Мы уже дейст- 
вовали странным образом. Существует 
Myst, существует The 7th Guest, кото- 
рый и знаменовал собой “массовое появ- 
ление странности” в компьютерных играх. 
На днях вышел 11-th Hour, можно упо- 
мянуть еще программу Shivers. К coxa- 
лению, The Dark Eye заимствует многое 
из этих основополагающих работ. 

Например, икона в виде руки с анима- 
цией и особняк, полный загадок, очень 
напоминают “Седьмого гостя”, a специфи- 
ческое освещение и текстуры стен как 
будто взяты из Myst. Методика, как вы- 
глядеть странным, непонятным и чуже- 
родным, уже отработана. 

Несмотря на это, The Dark Eye все 
же довольно хорош. Во-первых, нет ниче- 


го особенно скверного в заимствовании 
идей, пока это хорошие идеи, а здесь де- 
ло обстоит именно так. Более того, в The 
Dark Eye появились очень существенные 
нововведения, которые создают своеоб- 
разное, интригующее и часто просто по- 
разительное впечатление. 

Наиболее существенно то, что The 
Darrk Eye по большей части основан на 
рассказах Эдгара По, таких как “Падение 
дома Ашеров” и других. По мере того, как 
Вы исследуете загадочный особняк и во- 
влекаетесь в отчаянные события, проис- 
ходящие внутри 
него, Вы вовле- 
каетесь в пере- 
сказ его расска- 
зов, даже стано- 
вясь частью их, 
попадая в сон 
внутри сна. Это 
отличная идея, 
блестяще реа- 
лизованная, и 
создающая ве- 
ликолепное 
единство атмо- 


сферы. 

Далее важную 
роль играет 
блестящая ани- 
мация, которая 


сообщает этим 
мирам истинную 
эмоциональную 
окраску. Одного 
этого и отрыв- 
ков Из Эдгара 
По было бы дос- 
таточно, чтобы сделать этот продукт дос- 
тойным внимания. 

Хотя в игре есть препятствия, кото- 
рые надо преодолевать, и загадки, тре- 
бующие разгадки, The Dark Eye все же 
не столько игра, сколько демонстрация 
мультимедийной техники. Если Вы гото- 
вы полностью погрузиться в этот мир и 
являетесь любителем Эдгара По (знание 
его рассказов является большим преиму- 
ществом), то Вы получите очень много 
удовольствия. 


PACEHOHOBATL 
YONNCPBOS 
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ЭКСПЕРТА [21] 


Обзор современных 


виаеокарт 


Реклама новых видеокарт может при- 
вести к мысли, что свежекупленный ком- 
пьютер уже безнадежно устарел, если он 
не оснащен новейшей графической супер- 
картой-ускорителем с VRAM, однако это 
не совсем так. 

Зачастую Ваша видеокарта покрывает 
все возникающие у Вас задачи и нет смы- 
сла включаться в бесконечную гонку за но- 
винками, от которой в первую очередь вы- 
игрывают производители. 

Однако, появляется новое поколение 
графических карт, которые предлагают 
больше, чем простое увеличение скоро- 
сти. Некоторые обеспечивают ускоренное 
воспроизведение AVI или даже МРЕС-ви- 
део, в то время как другие включают теле- 
визионные тюнеры, видеоввод и адаптеры 
телетекста. Эти возможности должны слу- 
жить настоящей причиной для апгрейда. 

Самое простое — увеличить память ви- 
деокарты, что увеличит как разрешение, 
так и число воспроизводимых цветов. 

Следующая альтернатива — замена 
карты. В любом случае убедитесь, что но- 

вая карта совместима со стандартом 


Video 20TD Live 
Miro 


Эта карта охватывает достаточно ши- 
рокий набор возможностей, хотя ни в од- 
ной из конкретных областей не показыва- 
ет чего-то сверхвыдающегося. Она вклю- 
чает графический акселератор, телеви- 
зионный тюнер и возможность перехва- 
та видеоизображений. Она наиболее 
полезна, если вы только-только во- 
шли в мир мультимедиа и хотите 
сохранить все возможности от- 
крытыми. Однако, если вы 
уже установили для себя 
какие-то приоритеты, 
то это — не самый 
лучший выбор. 

VESA-Bep- 
сия этой карты, 
конечно же ус- 
Тупает картам, 
использующим 
шину PCI, хотя в сво- 
их рамках она показы- 
вает вполне достойные ре- 

зультаты. Максимальная 


VESA, который представляет собой при- 
мерно то же самое, что и стандарт Sound 
Blaster в мире звуковых карт. Это гаранти- 
рует совместимость со всеми видами про- 
граммного обеспечения. 

Многие из современных карт имеют 
аппаратную поддержку воспроизведения 
полноценного МРЕС-видео, другие под- 
держивают его программный эквивалент 
— МУРЕС, тогда нагрузка ложится на цен- 
тральный процессор, и результат сильно 
зависит от его производительности и эф- 
фективности программного обеспечения. 

Те же соображения справедливы и для 
возможности видеоввода. Если Вам необ- 
ходимо перехватывать не отдельные кар- 
тинки а “живое” видео, нужно подумать о 
видеокарте с аппаратным компрессором 
МРЕС. 

Если Вы хотите чтобы уже имеющиеся 
у Вас мультимедийные файлы обрели но- 
вую жизнь, возможно Вам нужна видео- 
карта с возможностью полноэкранного 
проигрывания А\-анимаций (Video for 
Windows). 

Часть этих карт доступна как в отдель- 
ном варианте, так и в виде дополнения к 
уже установленной карте, так что есть воз- 
можность выбрать наиболее удачный ва- 
риант. 


скорость обнов- 
4 ления экрана 
в. — 72 Гц, но 
этого 
вполне 
доста- 
ТОЧНО, 
если вы 
не соби- 
раетесь ра- 
ботать при са- 
мых высоких 
разрешениях. 
Наличие встроенно- 
го телетюнера очень 
приятно, а возможность 
видеоперехвата — идеаль- 
ное к нему дополнение. Вы 
можете перехватывать. от- 
дельные кадры, или же А\М!-ани- 
мации размером до 320х240 пик- 
селов. Карта достаточно гибкая, 
удобна для начинающих, идеальна, 
если Вы хотите просматривать телепро- 
граммы без необходимости иметь от- 
дельный телевизор. 


ЭЕХ Motion 771 до 1600х1200, в принципе не уни- 


кально, но поддержка 16,7 
млн. цветов в режимах с 
разрешением выше 
800х600 означает, 
что Вы можете 
выжать макси- 

мум из своего 
монитора, если 
Вам повезло и у 
него — достаточно 
большой экран. Это 
также означает мень- 
ше скроллинга и боль- 
шее рабочее простран- 
CTBO, что сильно эконо- 


Number 9 


Это одна из самых быстрых карт. 
Правда зачастую скорость работы 
видеокарты это не самый главный 
критерий ее выбора. Во-первых 
“скорость” слишком сильно за- 
висит от способа тестирова- 
ния и при работе с разными 
программами может силь- 
но различаться, BO-BTO- 
рых даже если ка- 
кая-то картинка и 
прорисуется на не- 
сколько миллисе- 


кунд быст- мит время, когда Вы ра- 

рее, так ботаете с графическими 

что из программами. 

этого? Как и большинство рассмат- 
Впро- риваемых здесь карт, эта 

чем, CKO- обеспечивает ускоренную ани- 


рость не основ- 
ная причина, по ко- 

торой эта карта произ- 
водит сильное впечатле- 
ние. Наиболее удивительно 

достигнутое разрешение. То, что 
она может работать с разрешением 


мацию, позволяя Вам от души 

насладиться своими AVI файлами. 

К сожалению, добавить память на 

карту нельзя и вы должны сделать 

свой выбор (2 или 4 Мб) в момент ее 
покупки. 


фическую информацию с 
более высокой часто- 
той кадров. 

Графический ак- 
селератор у 
этой карты 

также очень 

хорош, в 

первую оче- 
редь благо- 
даря тому, что 

имеет драйве- 
ры для 
МЛпдом/5-95. Карта 
Grafixstar 700 предла- 
гает также высокое раз- 
решение и массу цветов, 
а частота обновления экра- 
на 120 Гц, гарантирует вам, 
что картинка, даже самого вы- 
сокого разрешения, будет стоять 
как влитая. 

Единственным недостатком этой кар- 
ты является неудачная программная 
поддержка МРЕС, разочаровывающая 
Даже на Пентиуме. 


Grafixstar 700 
Video Logic 


Это карта, сориентированная Ha то, 
чтобы ее не пришлось менять в бли- 
жайшем будущем. Она содержит 
специальный УМС-разъем, к ко- 
торому можно подсоединять 
дополнительные устройства, 
такие как МРЕС-карты, те- 
летюнеры, “живой” ви- 
деоввод и т.п. 

УМС — это 
VESA Media 
Channel, но- 
вый прото- 
кол расши- 
рения, ко- 
торый обеспе- 
чивает гораздо 60- 
лее высокую ско- 
рость передачи дан- 
ных, чем старый VESA 
feature connector. Таким 
образом, подключаемые к 
карте дополнительные устрой- 

ства, могут воспроизводить гра- 
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V7 Mirage 
Spea 


Объединение компаний Diamond и 
Spea дало в итоге крупнейшую в мире 
компанию, занимающуюся производст- 
вом видеокарт. Mirage, это еще одна 
РС! -карта, из базирующихся Ha чип- 
сете $3 и, на самом деле, выбор 
конкретной карты из этого се- 
мейства не столь существен. 

Эта карта на несколько 
процентов быстрее, чем 
Grafixstar 700, но не имеет 
суперновинки — расширяе- 
мой \/МС-архитектуры. С другой 
стороны она несколько медлен- 
нее, чем Motion 711, но имеет бо- 
лее мощные возможности про- 
граммного управления. 

В чем V7 действительно лидирует, 
так это в том, что это самая дешевая из 
современных РС $3 видеокарт с 2 Мб 
ОВАМ памяти, при том, что ее производи- драйверов для \М/тадом$-95, 
тельность совершенно удовлетворяет. сам по себе чипсет $3, демон- 

V7 Mirage поставляется в комплекте с стрирует, как всегда отличные 
программной МРЕС-система Xing, кото- результаты в ускорении графики. 

рая дает более-менее приличное каче- 


и» 


aD 


ство, правда 
только на очень 
мощном Пентиуме. 
Несмотря на отсутствие 
в поставке специальных 


Stealth 64 Video 3240XL AVI также разочаровыва- 
ет — если вы попытае- 
тесь увеличить раз- 
мер изображения, 
то звук вскоре 
рассинхрони- 
зируется. 


Diamond 


Diamond — это компания, которая не 
требует подробного представления. Эта 
карта находится среди лучших в плане 
скорости, хотя она кажется не- 


сколько дороговатой. Она также Эта карта 
создана на чипсете $3. прямо 

Если Вы всерьез зани- nog- 
маетесь мультимедий- дер- 
ными приложениями, живает- 
то Вам будет при- ся Win- 


ATHO OGHapy- 
жить, что К 
этой карте 
прилагается 
не имеющий 
себе равных на- 
бор программного 
обеспечения, вклю- 
чающий CorelDRAW! 4, 
3D F/X и Digital Video 
Producer. 


dows-95, a 
также имеет 
драйверы для 
OS/2 и Windows 
3.1, так что Вы 
можете быть уве- 
рены в ее оптималь- 
ной производительно- 
сти, независимо от ис- 
пользуемой среды. Если 
вас интересует максимальная 
К сожалению, МРЕС-про- совместимость, то это еще один 
граммы столь же слабы, как и аргумент в пользу выбора именно 
прикладываемые к другим кар- этой видеокарты. 
там. Ускорение воспроизведения 
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Farenheit Pro Video 64 
Orchid 


Это опять карта на чипсете $3. Она во 
многом “подражает” карте Motion 771, xo- 
тя ее предельные параметры не так высо- 
ки. Так 24-битный цвет поддерживает- 
ся до разрешения 1024x768 
(1152x864 у Motion 771), а час- 
тота обновления экрана — 
120 Гц (150 у Motion 
771). 

Однако, эти 


различия не леннее, 
столь сущест- чем Motion 
венны, а эта 771, что при 


карта не- 
сколько де- 
шевле и по- 
этому кажется 
более  привлека- 
тельной. Точнее ска- 
зать, казалась бы, ес- 
ли бы у нее была соот- 
ветствующая поддержка 
Windows-95. В результате Все же карта очень неплоха и выигра- 
отсутствия драйверов, эта ет еще больше при поставке с ней драй- 
карта работает под Win- веров под Win 95. 

dows-95 почти в два раза мед- 


одинаковом чип- 

сете явно неоправ- 
дано. 

Вы конечно можете ис- 

пользовать "универсаль- 

ные” $3-драйверы, но в этом 

случае теряются такие возможно- 

сти, как МРЕС и полноэкранное 
А\-воспроизведение. 


Graphics Pro Turbo 


Taxan 


Теоретически чипсет АТ! Ultra 64 Bpo- 
де бы один из самых быстрых и должен 
бы опережать карты, созданные с ис- 
пользованием $3. Однако, хотя эта 
карта действительно показывает 
лучшие результаты на тради- 
ционном тесте “движение 
пиксела”, современ- 
ные смешанные тес- 
ты, Позволяющие 
оценить быстро- Их | © 2 
действие карты на у ТА Se Ge: ve, Sa можно, 


реальных задачах, эта карта 
показывают, что Рго была бы 
Тибо примерно на среди лиде- 


треть медленнее, чем 
другие аналогичные РС! 
карты. 

Самое печальное то, что 
этот факт очень быстро прояв- 
ляется при попытке просмотра 
больших анимаций. Картинка пры- 
гает и дергается и безуспешно пы- 

тается “идти в ногу” со звуком. Воз- 


ров года два 

назад, где-нибудь 

в “темном” 1994 году 

ее способности казались 

бы непостижимыми, но время 

идет, ситуация изменилась и те- 

перь она просто не производит впе- 
чатления. 


Виаеокарты с аппаратной поааержкой MPEG 


Real Magic Maxima Зато эта карта не нужда- 
Silica Systems о А - 
Вашей основной 
видеокартой че- 
рез Feature Соп- 
nector, и это дает 
возможность ис- 
пользовать свою 
графическую карту в 
любом режиме разре- 
шения по вашему вы- 
бору. Хотя она не мо- 
жет сравниться с 
24-битным цветом дру- 
гих карт, Maxima имеет 
большую гибкость и под- 
аппаратной ча- держивает как стандарт 
сти карты с РЕ “Белой книги”, так и более 
МРЕС-драйве- ~ СВЕ fo старый стандарт “Зеленой 
рами, для полной о het 1k у книги” (Video CD). 
совместимости с Даже если бы вопросы цены и 
программным обес- совместимости не принимались 
печением любых его во внимание, эта карта была бы 
производителей). серьезным конкурентом “более 
Карта всего лишь 16-раз- продвинутым”. При существующих 
рядная, так что тут есть возможности 2 же условиях она легко выигрывает 
для совершенствования, если говорить это соревнование. 
о качестве графики. 


Это один из последних продуктов 
фирмы, решающий проблемы COB- 
местимости, возникающие в картах 
Movie Master 24 и Oscar, о которых 
речь пойдет ниже, а на самом де- 
ле, и во всех остальных картах 
на рынке. 

Карта создавалась, когда 
еще не был утвержден стан- 
дарт ОМ-1, но она поддер- 
живает его. (ОМ-1 — новый 
единый стандарт, описы- 
вающий взаимодействие 


ся резкой при 
более высоком 
разрешении. 
Карта совмес- 
тима со стан- 
дартом OM-1, 
хотя старые игры 
Real Magic на ней 
не идут. Теоретиче- 
ски, она должна 
справиться с выходя- 
щими сейчас новыми 
МРЕС - изданиями, 
включая 11th Hour, или 
Encarta. 

Карта соединяется с име- 
ющейся видеокартой через 
VESA feature connector, что, к 

сожалению, ограничивает Ba- 
шу видеокарту 256 цветами. 

Это очень прискорбный факт, 

если учесть собственные возмо- 
жности Movie Ма ег 24. 


Movie Master 24 
Ace Coinop 


Это специализированная 
МРЕС-карта, предназначенная, в 
первую очередь, для просмотра 
МРЕС-фильмов и клипов. В от- 
личие от более ранних карт она 
воспроизводит видео B 
24—битном цвете, что обес- 
печивает лучшие цветовые 
переходы и более высо- 
кую резкость изображе- 
ния. Она включает 
также, как 
вертикальную, 
так и горизон- 
тальную интерпо- 
ляцию. Хотя обычно 
МРЕС-фильмы запи- 
сываются с разрешением 
352х288 пикселов, эта карта 
вычисляет цвета промежуточных 

пикселов. так что каотинка остает- 
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Кемт МРЕС 
Orchid 


Если вы He можете позволить себе 3a- 
нять лишний слот в материнской плате, 
то Кемт МРЕС, обеспечит вам доступ к 
удовольствиям МРЕС. Это графическая 
VESA-kapta и МРЕС-проигрыватель на 
одной плате, что решает многие техни- 
ческие проблемы. 

Графический акселератор до- 
статочно прямолинеен и при- 
митивен, и показывает чуть 
ли не наихудшие резуль- 
таты по сравнению с 
конкурен- 
тами. Это, 

в принципе, 
не столько 
демонстриру- 
ет недостатки 
данной карты, 
сколько отражает 
общий высокий уро- 
вень этой конкурен- 
ции. Это единственная 
карта, использующая чип- 
сет First Logic. Неизве- 


стно, на- 

сколько OH 
совместим с 
современным 
программным обес- 
печением. 

МРЕС-часть этой карты 
использует чипсет Sigma, та- 
кой же как в картах Real Magic. 

Это гарантирует хорошую совмес- 

тимость со всеми современными и бу- 

дущими МРЕС-изданиями, что часто че 
могут обеспечить другие МРЕС-карты. 


Video Galaxy Oscar Pro 
Aztech 


Хотя Aztech выпускает и модульную 
МРЕС-систему, которая соединяется с 
его видеокартой Video Galaxy Gamma. 
рассматриваемая здесь независимая 
МРЕС-карта обеспечивает гораздо луч- 
шее качество. 

Во-первых, это видеокарта с 
24-битным цветом, что дает возмож- 
ность просматривать видеофильмы с 
более широкой палитрой цве- 


лект не 
тов, чем даже у телевизион- ВХОДЯТ 
ных вещательных про- *. видеодис- 


грамм. \ 

Во-вторых, она совмес- 
тима со стандартом ОМ-1, 
следовательно на ней можно 
будет играть во все будущие 
МРЕС-игры. 

В целом, Oscar по всем парамет- 
рам соперник Movie Master 24. Обе эти 
карты достаточно неудобны в установке, 


ки, так что 
вы даже не 
сможете прове- 
рить карту, когда 
привезете ее до- 
мой, в то время, как 
ММ24 поставляется с 
тремя СВ-дисками. Од- 
нако, это самая дешевая 


однако есть и различия. Oscar не исголь- из 24-битных карт, так что 
зует интерполяции, для обеспечения чет- решение придется принимать 
кости и резкости изображения, при его и с учетом этого. 


увеличении. Кроме того, здесь в комп- 
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err 
; ww 
и 


Conquest 
of the New World 


Издатель. Interplay 

Разработчик; Interplay 

Минимальная система. 

8M6; SVGA; 486/66 

Рекомендуемая система. 

8Mb; SVGA; 486DX4/100 

Совместимость с WIN’95: Нет 

Если проанализировать такие хиты 
Kak Civilization и Colonization, то можно 
сказать, что их успех держался на тонком 
балансе трех различных мотивов: 

* военная стратегия (Strategy); 

. Деловая стратегия и управление хо- 
зяйством (Management); 

* стратегия исследований (Exploration). 

О первых двух мотивах все помнят и о 
них часто пишут (не случайно эти игры 
относят к стратегическому жанру), но и 
исследовательский мотив, связанный с 
открытием новых земель, новых ресурсов 
и новых противников, никак нельзя сбра- 
сывать со счета. Он безусловно явился 
одной ‘лз причин, по которым эти игры 
стали классикой. 

Именно в тонком балансе этих трех 
составляющих и родились эти игры. По- 
пробуйте выделить военную составляю- 
щую и получите что-то типа Соттапа & 
Conquer. Выделив деловую составляю- 
щую, получим SimCity 2000, Transport 
Tycoon de Luxe или Caesar 2. Ну, a что 
будет, если выделить исследовательскую 
составляющую? Получим Uncharted 
Waters. 

Все это совершенно разноплановые и 
непохожие друг на друга программы, но 
все они уживаются в тесных рамках одно- 
го и того же жанра “Strategy”, отведенно- 
го для них нами, не очень изобретатель- 
ными обозревателями из компьютерных 
журналов. 


Своей программой Conquest of the 
New World компания Interplay нако- 
нец-то переносит упор на Exploration, 
причем делает это чрезвычайно сильно и 
красиво. Можно сказать так: 

“Возьмите Colonization, увеличьте в 
100 раз площадь игрового поля, добавьте 
трехмерную графику, превосходящую по 
качеству Sim City 2000, и Вы получите 
Conquest of the New World”. 

Может быть Bam покажется предло- 
жение увеличить в 100 раз размер игро- 
вого поля несколько натянутым, но мы 
провели небольшую прикидку. Зная, 
сколько проходит в игре пешая единица 
за один ход и зная размер игрового поля, 
мы получили неожиданный результат. Ис- 
ходить “пешком” игровое пространство 
этой игры — это примерно то же, что ис- 
ходить пешком всю европейскую часть 
России, если ходить не прогулочным ша- 
гом, а походным маршем. 

Графика тех мест, по которым ходят 
Ваши исследователи и войска, просто 
потрясает, а звуковое сопровождение 
организовано так, что каждому типу ме- 
стности соответствуют свои, характер- 
ные для него звуки. Можно, например, с 
закрытыми глазами сказать, что Ваш от- 
ряд форсировал реку, перевалил через 
горный хребет и спустился в тропичес- 
кие джунгли. 

Но эта игра — отнюдь не “ходил- 
ка-бродилка”. Вслед за исследователями 
идут войска, которые сражаются с мест- 
ными племенами и с “братьями-европей- 
цами”, успевшими колонизировать мест- 
ность раньше Вас. Как и в других играх 
подобного рода, есть специальные еди- 
ницы — Settlers (Поселенцы), создающие 
колонии, поселки, города. Смотреть на 
то, как эти города развиваются — особое 
удовольствие. По уровню графики это не 
уступает SimCity 2000, а по уровню ани- 


мации значительно превосходит. Каждое 
сооружение, построенное в игре, имеет 
четыре уровня развития. 

Боевой режим реализован отдельно 
— в виде вставки. Бой происходит на раз- 
графленом поле. Сражение идет до пол- 
ного разгрома сил противника или до за- 
хвата вражеского флага. Конечно, в пол- 
ной мере ни на тактический ни на страте- 
гический уровень этот режим “не тянет”, 
но это все-таки интереснее и лучше, а 
главное красивее, чем то, что было в 
Colonization. Там расчет результатов 
сражения производился где-то в глуби- 
нах оперативной памяти компьютера и 
Вам сообщали, например, что “туземцы 
разбили Вашу кавалерию”. А как, что и 
почему — непонятно. 

При том, что игра имеет гигантские 
размеры игрового поля, включает в себя 
множество различных единиц “живой си- 
лы” как со стороны индейцев, так и евро- 
пейцев, имеет множество сооружений в 
городах и поселках, управление ею про- 
исходит настолько интуитивно просто, 
что это нельзя не назвать “Новым Сло- 
вом” в интерфейсе стратегических игр. 
Эту игру не придется осваивать часами и 


днями. В нее можно играть через пять 
минут после инсталляции и получать при 
этом удовольствие. А вот сам же сеанс 
игры может длиться не то, что днями, а 
неделями и даже месяцами — таковы раз- 
меры игры. 

Если же после этого Вы захотите игру 
повторить, она пойдет по другому сцена- 
рию. География мира генерируется слу- 
чайным образом. Правда, если у Вас нет 
живого противника на другом конце сети 
и Вы играете против компьютерных оппо- 
нентов, то к Вашим услугам есть и не- 
сколько готовых сценариев. 

В игре принимают участие до шести 
наций: Англия, Франция, Испания, Порту- 
галия, Голландия и плюс еще шестая — 
туземная. Все единицы “живой силы” для 
каждой нации имеют оригинальную кра- 
сочную графику. С сопредельными сила- 
ми можно не только воевать, с ними мож- 
но и торговать и устанавливать диплома- 
тические отношения. 

Одним словом, эта игра почти навер- 
няка послужит достойной заменой тем, 
кто до сих пор получает удовольствие от 
Civilization и Colonization. He пропусти- 
Te! Это супер-хит!/ 


Warhammer: 
Shadow 
of the Horned Rat 


Издатель. Mindscape 
Разработчик: Mindscape 
Минимальная система. 
8M6; SVGA; 486DX2/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’9S: Да 
Warhammer — это некоторая специ- 
фическая система правил ВРС, до сих пор 


ни разу не имевшая компьютерной реали- 
зации. В то же время, эта система правил 
достаточно широко распространена, в ос- 
новном в США. Она ориентирована не на 
сражения с участием отряда отдельных ге- 
роев, а на стратегические битвы, где ге- 
рои выполняют роль не столько собствен- 
но бойцов, сколько командиров. 

В этом плане игра перекликается не 
столько с “обычными” RPG, сколько с 
Warcraft, где Вы также контролируете не 
отдельных бойцов, а армии. Различий все 
же более, чем достаточно. В Warhammer: 
Shadow of the Hornet Rat отсутствует 
элемент строительства и развития. Вме- 
сто этого вы командуете отрядом наемни- 
KOB И должны выполнять миссии по “за- 
просам” самых разных заказчиков. 

Ваша цель — обеспечить свое финан- 
совое благополучие, так чтобы каждая 
миссия приносила прибыль. Определе- 
ние подходящего размера армии в связи 
с этим — нелегкая задача. Игра, впрочем, 
имеет и некую неизвестную Вам вначале 
сюжетную линию, так что начиная с како- 
го-то момента правильный выбор миссий 
для выполнения начинает играть весьма 
важную роль. 


Descent 2 


Издатель: interplay 
Разработчик; interplay 
Минимальная система: 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; УСА; 486DX4/100 
Совместимость с WIN’95: Нет 
Когда выяснилось, что программа 
Descent неожиданно для многих стала 
лидером продаж 1995 года, стало ясно, 
что ей на смену обязательно придет 
Descent 2. 


In Pursuit 
of Greed 


Издатель. Softdisk Publishing 
Разработчик; Channel 7 
Минимальная система. 
4M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 
8Mb; УСА; 486DX4/100 
Совместимость с WIN'9S: Нет 
В соответствии с жанром 3D-Action, 
это очередной "“Думоид", в котором Вам 
предстоит исполнять роль некоего биони- 


Для тех, кто по каким-то причинам с 
этой программой не знаком, скажем толь- 
ко, что основным отличием “Десанта” от 
Doom, Doom-2 и прочих “думоидных” 
клонов является то, что игра реально трех- 
мерная. Корабль, которым управляете Вы, 
здесь имеет все шесть степеней свободы 
и способен перемещаться куда угодно, а 
не только как муха по потолку. 

Основной мотив игры состоит в унич- 
тожении враждебных роботов, сборе 
ключевых предметов, спасении “своих” 
ребят, гашению центральных генераторов 
на многочисленных уровнях и поспешном 
бегстве из ядерного пекла. 

Первый “Десант” был очень боевым, 
но второй обещает быть еще круче. 
Здесь опять будут пять миров и 30 уров- 
ней с постепенным повышением сложно- 
сти. Конечно, будут и новые противники 
— до 18 новых навороченных роботов, но 
главное — оружие. Среди 13 видов будет 
и новое и старое, проверенное, в том чи- 
сле столь полюбившиеся народу пушки 
“Вулкан”. 

Одним словом, все говорит за то, что 
в 96-м году эту игру ждет очевидный ус- 
пех и заслуженная слава. 


ческого супермена. В заставочном роли- 
ке он откровенно признается, что входит 
в некую команду “чистильщиков”, главная 
задача которой состоит в “подавлении 
несотрудничающих существ”. Выбросив- 
шись над заданной планетой в спасатель- 
ной капсуле, Вы приступаете к исполне- 
нию боевой задачи. 

Как и в большинстве других “Думои- 
дов”, в этом тоже есть некоторые наход- 
ки и необычные решения. Так, среди 17 
различных видов оружия, есть 4 новоизо- 
бретенных и ранее в компьютерных играх 
“не засвеченных”. Это Grav Pulse Rifle, 
Сто Gun, Creeper Cannon и Mobius 
Device. Особенно хочется посмотреть Ha 
Mobius Device, но придется подождать, 
пока игра выйдет. 

Из прочей статистики известно, что в 
программе есть 21 активный пользова- 
тельский объект/предмет, 24 уровня сло- 
жности, объединенных в три разных ми- 
ра, плюс еще 10 дополнительных уров- 
ней, созданных специально для любите- 
лей сразиться в сетевом режиме. Ну, а в 
остальном все традиционно. Надо про- 
биться как можно дальше, стреляя во все, 
что шевелится. 


Screamer 


Издатель. 
Virgin Interactive Entertainment 
Разработчик: 
Virgin Interactive Entertainment 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 
8Mb; VGA; Pentium 
Совместимость с WIN'95: Het 
Игры — имитаторы автогонок пережи- 
вают ренессанс, связанный с тем, что 
уровень техники наконец-тс дал им воз- 
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Издатель. Infogrames 
Разработчик: Infogrames 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 
16Mb; VGA; 486DX2/66 
Совместимость с WIN'95: Het 
Серия Alone in The Dark завершила 
свое существование. Однако идея жива. 
Infogrames выпускает очередной продукт 
в том же стиле, главное, но не единст- 
венное изменение состоит в смене на- 


можность показывать все так, как OHO 
происходит на самом деле. Зсгеатег — 
игра, которая воспользовалась этими 
возможностями до предела, и высоко- 
классна со всех точек зрения, начиная с 
изумительно прорисованных фоновых 
планов и заканчивая очень увлекатель- 
ным ходом игры. 

Шесть разных машин и шесть трасс 
различной извилистости создает лучшую 
игру этого класса на РС. Конечно, такое 
однозначное утверждение может пока- 
заться преувеличением, да и вскоре поя- 
вятся желающие столкнуть ее с пьедеста- 
ла, однако Screamer заработал право Ha 
лидерство. 

Как принято в современных играх, уро- 
вень управления машиной может выби- 
раться играющим, и в минимальном вари- 
анте можно обойтись буквально четырьмя 
клавишами. Кроме того, можно выбрать и 
один из нескольких видов экрана, от клас- 
сического варианта ветровое стекло/при- 
борная панель, до полноэкранного изоб- 
ражения с “прозрачными” приборами. 

Это одна из игр, которая может вы- 
звать у играющего любовь к ней уже че- 
рез несколько минут после начала игры. 


звания и сюжета. Теперь главный герой 
перебрасывается в прошлое через нечто 
вроде портала и должен там противосто- 
ять злу. 

Главное изменение состоит в значи- 
тельном улучшении качества графики. Ес- 
ли в Alone т the Dark герой был, мягко 
говоря, угловатый, то здесь на каждого из 
персонажей затрачено свыше трехсот 
многоугольников. В результате внешний 
вид каждого из персонажей значительно 
улучшился, более того, они стали и мень- 
ше похожи друг на друга, каждый облада- 
ет значительной индивидуальностью. 

Правда, несколько упростился сцена- 
рий игры. Если в предыдущих играх Вы 
могли практически одновременно зани- 
маться целым набором одновременно до- 
ступных головоломок, то здесь игра зна- 
чительно линейнее. Правда, среди самих 
головоломок появились и значительно 
лучше построенные. 

Кроме того, в игре добавились встав- 
ные сцены, хотя они в основном встреча- 
ются в тех случаях, когда герой слишком 
далеко отклоняется от сюжетной линии, и 
жестоким образом демонстрируют оши- 
бочность его поведения. 


Manic Karts 


Издатель. Virgin Interactive 
Entertainment (VIE) 
Разработчик; VIE 
Минимальная система: 
8M6; VGA; 486 
Рекомендуемая система: 
8Mb; УСА; 486DX4/100 
Совместимость с WIN'95: Нет 
В последний год во всем мире отме- 
чается взлет популярности к имитаторам 
картинга. По-видимому, это связано с ка- 
кой-то особой “камерностью” и “уютно- 


стью” этих соревнований на домашнем 
компьютере, по сравнению с имитатора- 
ми полномасштабных автомобильных со- 
ревнований типа Nascar Racing, пду-500 
и Formula~1. Получается так, что если у 
Вас не слишком много свободного вре- 
мени для игры на компьютере, например 
десяток минут, оставшихся от обеденного 
перерыва, то проехав несколько кругов 
на картинге, Вы получите больше удо- 
вольствия, чем в розыгрыше какого-ни- 
будь очередного тура “Гран-При”. 

Меньшие скорости движения картов, 
по сравнению с автомобилями, менышие 
размеры трассы и меньшее количество 
участников, позволяют авторам игры 
отойти от требований “достоверности” 
спортивного имитатора и сосредоточить- 
ся на красочности и красивости происхо- 
дящего, а пользователю получить удо- 
вольствие от виртуозных трасс. 

Сегодня это наилучший имитатор кар- 
тинга. Программа отличается гладкостью 
скроллинга, простотой управления маши- 
ной и должна иметь значительно более 
широкий возрастной диапазон поклонни- 
ков, чем имитаторы всемирно известных 
“формул”. 


ВЧ 


NHL Hockey’96 


Издатель. Electronic Arts 
Разработчик; Electronic Arts 
Минимальная система: 
8M6; УСА; 486/66 
Рекомендуемая система: 
8Mb; VGA; 486DX4/100 
Совместимость с И/М№‘95: Het 
Этой программой компания Electronic 
Arts продолжает свою серию спортивных 
программ-имитаторов, основанную на 
собственной технологии, получившей на- 
‚звание “Виртуального Стадиона”. 


По популярности хоккей занимает в 
США четвертое место, уступая амери- 
канскому футболу, баскетболу и бейсбо- 
лу. Может быть этим объясняется тот 
факт, что работы в области имитатора 
хоккея “несколько затянулись”, по срав- 
нению с имитаторами этих популярных 
спортивных состязаний. 

Зато у нас, в России, хоккей находит- 
ся на вершине популярности спортивных 
игр. А если учесть, что сегодня уже бо- 
лее ста российских игроков играют в 
МНЕ, можно ожидать, что эта программа 
придется по вкусу отечественным бо- 
лельщикам. Здесь можно “последить” за 
карьерой наших “виртуальных” соотече- 
ственников, играющих на другом конти- 
ненте. 

Как и положено хорошему спортив- 
ному имитатору, здесь задействован не 
только активный спортивный аспект, но 
и деловой — тренерский. По каждому 
игроку можно получить статистические 
выкладки и победы на поле одержива- 
ются не только за счет ловкой манипу- 
ляции с джойстиком, но и за счет пра- 
вильного подхода к комплектованию ко- 
манды. 


Bermuda риса 
Sindrome ( |^ 


Издатель. BMG Interactive 
Разработчик; BMG Interactive 
Минимальная система. 
8M6; SVGA; 486/66; Windows 
Рекомендуемая система. 8Mb; 
SVGA; 486DX4/100; Windows 
Совместимость с WIN’9S: Да 
Эту программу можно было бы на- 
звать “вертикальной адвентюрой”. Это 
объединение “платформенной” аркадной 
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FIFA 96 


Издатель. Electronic Arts 
Разработчик: Electronic Arts 
Минимальная система: 
8M6; ЗУСА; 486DX2/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’95: Het 
Месяц за месяцем, год за годом по- 
являются все новые и новые футбольные 
имитаторы. Пока можно хоть что-то 
улучшить хоть на волосок, конца этому 
не будет. 


игры и графической адвентюры. Из ана- 
логов сразу вспоминается “Flashback”, 
только в новой игре графика много луч- 
ше, а количество экранов-локаций много 
больше. Фактически программа как бы 
идет в авангарде наступления жанра 
“Adventure” на систему WINDOWS (или 
наоборот системы WINDOWS на жанр 
“Adventure”). Это наступление безусловно 
будет продолжаться и, по-видимому, 
приведет к появлению адвентюрных игр 
нового поколения, отличающихся от того, 
к чему мы привыкли по трудам фирм 
Sierra и Lucas Arts. 

Дело происходит в “затерянном ми- 
ре”, в тропическом лесу, населенном вся- 
кой допотопной нечистью, куда Вы попа- 
ли в результате авиакатастрофы. Как и 
положено в “платформенной” игре, здесь 
у Вас будут большие возможности бегать, 
прыгать, лазать по лестницам и верев-` 
кам, качаться на лианах, плавать, стре- 
лять и уворачиваться от динозавров и 
прочих напастей. Однако, при всей своей 
красоте, программа не вызывает эффек- 
та присутствия. Возможно, это связано с 
тем, что игра лежит ближе к аркадному 
жанру, чем к адвентюрному. 


FIFA 96 — это самый свежий продукт 
этого жанра. Все же по ряду параметров 
он кажется менее интересным, чем поя- 
вившийся чуть раньше Actua Soccer. В ча- 
стности, для изображения игроков здесь 
используются спрайты, в то время как 
Actua Soccer перешел на полигональное 
моделирование. 

Игра потребует привыкать к принци- 
пам управления. В частности, здесь нет 
автоматического переключения на бли- 
жайшего к мячу игрока. На начальном 
этапе знакомства с игрой это будет при- 
водить к тому, что компьютерный игрок 
будет забивать Вам гол за голом, пока Вы 
будете путаться в управлении. 

Игра содержит огромное количество 
экзотических ударов, которые вы можете 
осуществлять нажатием комбинаций 
кнопок. Однако, в реальной игре, пока 
Вы будете не то что нажимать, а только 
припоминать правильную комбинацию, 
мяч уже уйдет далеко, так что на практи- 
ке придется обходиться небольшим ба- 
зовым набором. 

Все же FIFA 96 — один из лучших 
компьютерных футболов нынешнего вре- 
мени. 


СурегМабе 


Издатель. Electronic Arts 
Разработчик; Origin 
Минимальная система. 
8Мб; УСА; 486/66 
Рекомендуемая система: 
16Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’95: Нет 
Это, на самом деле, еще один вари- 
ант Doom в относительно нестандартной 
оболочке. Нестандартность ее заключает- 
ся в том, что авторы игры попытались 
снабдить игру более-менее связной сю- 


The Jungle 
Book 


Издатель: 
Virgin Interactive Intertainment 
Разработчик; Disney 
Минимальная система. 
4M6; УСА; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; VGA; 486/33 
Совместимость с WIN'95: Het 
Подобно The Lion King и Alladin, 
The Jungle Book — это еще один из 


жетной линией и несколько разнообра- 
зить обычный набор головоломок. 

В принципе, это им не слишком уда- 
лось. Основной результат — это некото- 
рая потеря жизненности и интеллекта 
противников, которые, кажется, больше 
стоят и смотрят на героя, чем реально 
занимаются положенным им делом — 
бьют его по голове подручными средст- 
вами. 

Смесь техники и магии, заложенная в 
название игры проявляется в основном в 
том, что герой может, помимо использо- 
вания “нормального” оружия, “высасы- 
вать из пальца” огненные шары, молнии и 
тому подобные виды атак. Принцип не- 
сколько более сложен, но все равно ма- 
гическая часть игры выглядит несколько 
бледноватой. 

С прочих точек зрения в игре все нор- 
мально, богатый выбор оружия, возможно- 
сти прыгать и прижиматься к земле, раз- 
нообразные нестандартные ключи, инфор- 
мационные устройства, помогающие про- 
двигать сюжет, — все это соответствует 
современному уровня развития клонов 
Doom и создает, если и не особо выдаю- 
щуюся, то вполне приличную игру. 


классических диснеевских мультфильмов, 
который подвергся насилию и жестокому 
преобразованию в платформную игру. 

Игра относится к стандартному стилю 
“прыгни, прыгни еще раз, подбери призо- 
вой банан”, требующему хорошей коор- 
динации и быстрых рефлексов. Вы долж- 
ны провести героя (Маугли) через двена- 
дцать уровней увеличивающейся сложно- 
сти в поисках Деревни Людей. На каждом 
уровне Маугли должен собрать опреде- 
ленное число драгоценных камней, преж- 
де чем ему будет позволено перейти на 
следующий уровень. Кроме того, очки на- 
числяются очки за уничтожение врагов 
(обезьяны, пчелиные рои и так далее) и 
за собирание призовых фруктов. 

К числу видов деятельности героя от- 
носятся также раскачивание на лианах и 
метание во врагов бананов. Далее по хо- 
ду игры ему будут доступны и более сло- 
жные виды оружия, как, например, буме- 
ранг, для того чтобы отделываться от вся- 
кой дряни. 

Опять-таки, подобно Королю-льву и 
Аладдину, The Jungle Book содержит 
чудесную музыку и высококачественную 
диснеевскую анимацию. 
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Shadow of Emperor 


Издатель. Blue Byte 
Разработчик: Blue Byte 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; УСА; 486DX4/100 
Совместимость с WIN'95: Есть 
Battle Isle — это серия игр, на кото- 
рой фирма Blue Byte сделала себе имя. 
Как старая любовь не ржавеет, так и к ка- 
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Gabriel Knight 2: 
The Beast Within 


Издатель; Sierra 
Разработчик, Sierra 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; УСА; 486DX4/100 
Совместимость с WIN’95: Нет 
Первая игра Gabriel Knight пользова- 
лась серьезным успехом, а ее продолже- 
ние должно оказаться еще лучше. Главный 


ким-то любимым идеям авторы возвра- 
щаются вновь и вновь. 

С точки зрения самого хода игры 
Battle Isle 3 она — практически точная 
копия Battle Isle 2 (с точностью до но- 
вых сценариев, боевых единиц и тому 
подобного). Вас опять ждут шестиуголь- 
ные клетки и тактово организованные 
сражения. 

Отличия заключаются, в первую оче- 
редь, в использовании более высокого 
графического разрешения вплоть до 
1024x768, а также переработанного 
“оконного” интерфейса. Впрочем, можно 
считать усовершенствованием и FMV- 
—вступление, и вставные видеосцены ме- 
жду миссиями. 

Нововведением является и хорошо 
проработанная Нер-система, которая 
сможет просто спасти тех, кто не играл в 
предыдущие игры серии. Можно надеять- 
ся, что реальная сложность управления 
игрой теперь мало кого отпугнет. В це- 
лом, эта игра рассчитана, на 
“М/агдате-ориентированного” пользова- 
теля, но каждому, кто с удовольствием 
играл в предыдущие игры серии, гаран- 
тирована не меньшее удовольствие. 


герой игры наследует после своего дале- 
кого предка поместье в Германии и пере- 
езжает туда из Нового Орлеана (где про- 
исходило действие первой игры). Сюжет 
закручивается вокруг существования вол- 
ка-оборотня, и местные жители ожидают, 
что герой сможет справиться с ним. 

Игра-продолжение должна иметь не- 
сколько технических преимуществ. 
Во-первых, игра будет идти полностью в 
SVGA с фантастическим качеством фоно- 
вых изображений. Во-вторых, герой пол- 
ностью снят на пленку и оцифрован. 

Хотя, внешне игра может выглядеть 
как Phantasmagoria, она обещает быть 
намного лучше. Значительно улучшена как 
актерская игра, так и общая атмосфера. 
По-видимому, она получит сертификат, не 
рекомендующий ее детям младше 15 лет. 

Если в итоговый вариант будет вклю- 
чен показ самого превращения человека 
в волка, то эта планка может оказаться 
еще выше. Обещан и нестандартный ва- 
риант разрешения основного конфликта, 
по крайней мере говорится, что идея, ос- 
нованная на серебряных пулях, — это че- 
пуха, которой вообще нет в исходной ле- 
генде о волках-оборотнях. 


Tilt 


Издатель. 
Virgin Interactive Entertainment 
Разработчик: NMC 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/25 
Рекомендуемая система. 
8Mb; VGA; 486/25 
Совместимость с WIN’95: Het 
Последнее достижение в области 
компьютерных пинболов — это трехмер- 
ное изображение игрового стола под уг- 


лом, близким к возникающему при ис- 
пользовании настоящего пинбольного 
автомата. Tilt содержит все, что положе- 
но компьютерному пинболу в нынешнее 
время. Такой режим показа, так же как и 
более стандартные двухмерные и трех- 
мерные скроллируемые иззображения, 
шесть различных столов с изобретатель- 
ным дизайном, все современные “HaBo- 
роты” в плане конкретных элементов 
стола. 

И все же игра не оставляет вспечат- 
ление особо удачной. Проблема состоит 
в том, что авторам не удалось адекватно 
передать движение шара, что и состав- 
ляет суть игры. Чаще всего, шар движет- 
ся слишком быстро и успешность дейст- 
вия определяется не столько мастерст- 
вом играющего, сколько чистым везени- 
ем. Кроме того, кажется, что кое-где ав- 
торы погрешили против законов физики 
и шарик продолжает движение не так, 
как это должно быть. 

В результате игра выглядит как “ин- 
терактивное кино”: Вы нажимаете на 
кнопку, а программа делает все осталь- 
ное, направляя шарик туда, куда считает 
нужным. 
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Pro Pinball: 
The Web 


Издатель: Empire 
Разработчик; Anco 
Минимальная система. 

8M6; SVGA; 486/33 
Рекомендуемая система: 

8Mb; SVGA; 486/66 
Совместимость с WIN’95: Het 


До сих пор основным достоинством 
пинбольных имитаторов считалось нали- 


чие большого числа столов. The Web, 
напротив, предлагает только один стол. 
Тем не менее, это едва ли не самый луч- 
шая игра этого плана в наше время. 

Степень визуального реализма пре- 
восходит все, что было сделано до сих 
пор. В частности, в шарике отражаются 
огни и элементы с игрового стола. Жела- 
тельно иметь на графической карте по- 
больше видеопамяти, что позволит иг- 
рать в разрешении 1024x768 с 32K цветов 
(при 4Мб видеопамяти). 

Небольшой недостаток игры состоит 
в том, что не очень удачно спроектирова- 
на верхняя часть стола, шарик может за- 
стревать там очень надолго и при этом 
часто вообще исчезать из виду. Также не- 
достаточно бамперов, которые разгоняли 
бы шарик до очень высоких скоростей. 
Это, впрочем, более чем: компенсируется 
специальными режимами, которые вклю- 
чают в себя как собственно пинбольные 
задания, так и миниигры на маленькой 
панели в верхней части стола. 

Пожалуй, это наиболее реалистичный 
компьютерный пинбол из созданных до 
сих пор, который в чем-то даже превос- 
ходит реальные игровые машины. 


Firestorm: | 
Thunderhawk 2 


Издатель. Core Design 
Разработчик; Core Design 
Минимальная система: 
8M6; VGA; 486/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; VGA; Pentium 
Совместимость с WIN’9S: Het 
Как и первая игра Thunderhawk, вы- 
шедшая в 1991 году, этот продукт пред- 
ставляет собой нечто среднее между 
имитатором вертолета и “стрелялкой” с 
видом от первого лица. Половина “ненуж- 


Издатель. Empire Interactive 
Разработчик: Rowan Software 
Минимальная система; 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; 486DX4/100 
Совместимость с WIN’95: Het 
В нынешнее время чтобы создать HO- 
вый самолетный имитатор кажется доста- 
точным взять новый самолет, освежить 
стиль графики, и поставить новые цифры 


ных” кнопок и циферблатов убрана с па- 
нели управления, а вместо этого добав- 
лены дополнительные цели, подлежащие 
уничтожению, и ничем не обоснованная 
повышенная живучесть вертолета. 

В результате игра здорово теряет в 
тактике: никаких выныриваний из-за хол- 
мов, сопровождающихся пуском ракет и 
быстрым исчезновением, прежде чем 
противник успел отреагировать. Вместо 
этого — взрывы в пол-экрана, холмы и 
долины в стиле Magic Carpet и неогра- 
ниченный боезапас. 

Игра предлагает карту мира с набо- 
ром восьми “горячих точек", в каждой из 
которых можно выполнить несколько мис- 
сий, объединенных коротким сюжетом. 

Графика игры выглядит немного не- 
доделанной. Отдельные объекты выгля- 
дят отлично, корабли, цистерны, мосты... 
Но вместо того, чтобы по мере удаления 
от Вашего вертолета теряться в “компью- 
терном тумане”, они просто исчезают на 
определенном расстоянии от него. В ре- 
зультате, по мере приближения, скажем, 
к горе, она начинает на глазах “собирать- 
ся” из отдельных многоугольников — 
странный эффект, который уже отсутству- 
ет в большинстве современных игр. 


после буквы Р. К счастью, Navy Strike не 
страдает от недостатка оригинальности и 
изобретательности и является исключе- 
нием из этого правила. Здесь имитатор 
современного реактивного самолета со- 
единен со стратегической игрой. 

Вы являетесь командиром целой 
ударной военно-морской группировки, 
вооруженной до зубов самолетами раз- 
личного вида и назначения. Идея состоит 
в планировании по мере развития воен- 
ного конфликта различных миссий — пат- 
рульных, разведывательных, ударных. Вы 
вибираете, какой самолет должен будет 
выполнить эту миссию, как он должен 
быть вооружен, через какие навигацион- 
ные точки должен пройти его маршрут. 

Если это недостаточный вызов для 
вас, вы можете сесть и за штурвал этого 
самолета и выполнить эту миссию, “как 
положено” в авиаимитаторах, в реаль- 
ном времени и трехмерном окружении. 
Игра поддерживает VGA и SVGA режимы, 
хотя в последнем случае имеются более 
жесткие требования к памяти и необхо- 
димы некоторые дополнительные на- 
стройки. 


| 
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Mortal Coil 


Издатель. 
Virgin Interactive Entertainment 

Разработчик; Vic Tokai 
Минимальная система. 

4M6; УСА; 486/33 
Рекомендуемая система; 

8Mb; VGA; Pentium 
Совместимость с WIN’'95: Yes 


Эта игра сделала попытку совместить 
такие игры как Space Hulk и Doom. 
Mortal Coil содержит 38 уровней, где Вы 
должны провести четырех контролируе- 


мых Вами солдат будущего по разнооб- 
разным трехмерным уровням, подбирая 
оружие, щелкая выключателями и стреляя 
по инопланетной мерзости. 

По сравнению с Doom, впрочем, 
3О-механизм выглядит достаточно убого, 
инопланетные монстры также несколько 
однотипны. Однако, основное достоинст- 
во игры состоит в ее многогеройном под- 
ходе. Вы можете переключаться между 
героями по желанию и разбивать отряд 
на отдельные группы, которые будут вы- 
полнять отдельные задания. 

Если, скажем, в Space Hulk, герой, 
не контролируемый непосредственнно, 
вел себя как безнадежный идиот, здесь 
ситуация выглядит более перспективной, 
он, по крайней мере, способен защищать 
себя. Аналогичные интеллектуальные 
улучшения имеются и у врагов: после 
первых нескольких простых уровней они 
умнеют, собираясь в отряды, а времена- 
ми заманивая героев в засаду. 

Все же жаль, что, увлекшись страте- 
гией и тактикой, авторы уделили недоста- 
точно внимания графике. В результате 
игра не стала тем, чем могла бы стать, ее 
нельзя занести в категорию игр, которые 
необходимо иметь обязательно. 


Battlesround: 
Ardennes 


wet gem 


Издатель. Empire 
Разработчик; Talonsoft 
Минимальная система; 

4M6; VGA; 386/33; Windows 
Рекомендуемая система; 

8Mb; VGA; 486; Windows—95 
Совместимость с WIN’95: Да 
События декабря 1944 года — одни из 

наиболее знаменитых во время наступле- 


ния войск союзников во Второй Мировой 
войне. Они сравнимы по известности 
только с самой высадкой союзных армий 
летом 1994 года. Они неоднократно вос- 
производились в компьютерных играх и, 
без сомнения, будут воспроизводиться и 
в будущих, 

Современное развитие Wargames со- 
стоит в выделении наиболее интересных 
среди спецификаций боевых единиц, с 
тем чтобы сделать игру привлекательной 
для играющего и не утопить его при этом 
в море утомительной статистики. За пос- 
ледние несколько лет в этом направлении 
сделано очень много и Battleground: 
Ardennes использует современный под- 
ход. Игра оказывается достаточно инте- 
ресной даже для людей, не слишком при- 
вязанных к этому жанру. 

Недочеты игры не очень существенны. 
Впрочем, некоторые ограничения, типа то- 
го, что на одной клетке может поместить- 
ся не более четырех боевых единиц, соз- 
дают некоторые неудобства и не дает за- 
быть, что Вы играете в игру, созданную на 
базе определенных правил в рамках ка- 
ких-то предельных значений параметров. 


Pinball World 


Издатель. 
21st Century Entertainment 
Разработчик; 
21st Century Entertainment 
Минимальная система. 
4Мб; УСА; 386/40 
Рекомендуемая система. 8Mb; VGA; 
486/66 
Совместимость с WIN’95: Нет 
Трудно сделать плохой пинбол. Похо- 
же, что фирма 21st Century Entertainment 
настолько набила себе на них руку, что 
Pinball World представляет собой нечто 


совершенно фантастическое. Девять толь- 
ко основных столов плюс десять дополни- 
тельных призовых и масса мини-игр. 

К сожалению, то что должно было быть 
простым по своей сути превратилось в су- 
масшедший лабиринт связанных‘ друг с 
другом столов, к тому же совершенно эк- 
зотических по дизайну с флипперами, рас- 
положенными нестандартно и в совершен- 
но неожиданных местах. Играть становится 
практически невозможно. 

Игра происходит примерно следую- 
щим образом: Вы начинаете ее на одном 
из экзотических столов и, если Вам удает- 
ся выполнить определенные условия, вы- 
валиваетесь в субигру, которая по качест- 
ву гораздо хуже. Победив в ней, Вы полу- 
чаете доступ к призовому столу, которые 
напротив, лучше основных. К сожалению, 
там Вы играете в условиях лимита време- 
ни и весьма велики шансы на то, что Вам 
придется повторить весь процесс с начала. 

Pinball World мог стать совершенно 
гениальной игрой, но концепция не вы- 
держала испытания на разрыв. Можно по- 
хвалить авторов за попытку выйти за пре- 
делы простой конверсии игрального авто- 
мата, но результат никак нельзя назвать 
удачным. 


Destruction 
Derby 


Издатель. Psygnosys 
Разработчик: Reflection 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’95: Нет 


Гонки без правил! Никаких ограниче- 
ний! Тараньте своих соперников и в 
хвост, и в гриву, стремясь первым про- 
рваться к финишу. Действие происходит 
на обычных гоночных трассах, ограничен- 
ных забором, или же идут автомобильные 
баталии на футбольных полях. 

Интерфейс в игре очень прост. Не- 
сколько клавиш, быстрота пальцев и не- 
много удачи. Графика напоминает множе- 
ство подобных аналогов, ничем особым 
не выделяясь. Ваша машина показывает- 
ся сзади сверху, а используемый видео- 
режим — 640х200х256. Звуковое сопро- 
вождение также не содержит ничего но- 
вого. Но все, что надо, типа взывания мо- 
торов, конечно присутствует. 

Общие принципы стратегии очевидны 
и примитивны — стараться самому не по- 
падать под удар наиболее уязвимыми ча- 
стями своего автомобиля и, соответст- 
венно, атаковать мешающего противника. 
Игра очень динамична, и каждая гон- 
ка-схватка неповторима. 

Разумеется, доступны и гонки с уча- 
стием нескольких человек с использова- 
нием модема. 
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Entomorph: Plague 
of the Darkfall 


Издатель: $$ 
Разработчик: $$ 
Минимальная система: 
8Мб; SVGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; 486/66 
Совместимость с WIN’9S: Het 
Неожиданно мирная страна Адена no- 
падает под воздействие злой силы, транс- 
формирующей все хорошее в нехорошее. 
Началась эта история с пчел-мутантов, ко- 
торые стали оккупировать один мир за 


другим. Вы, как водится, должны спасти 
свою страну от незваных пришельцев. 

Все события в игре, в том числе и 
схватки, происходят в режиме реального 
времени. Драка на кулаках, на мечах, с 
помощью магии — все это вносит прили- 
чный элемент жанра Action. Много разли- 
чных персонажей, начиная от простых лю- 
дей и кончая ужасными магическими 
“трансформерами”. Есть и декоративные 
элементы типа крабов, птиц и так далее, 
очень оживляющие игру. 

Интерфейс относительно прост, но 
имеет ряд недостатков, например, стан- 
дартная команда USE совпадает с мыши- 
ной командой СОМВАТ, и непонятно, мо- 
жно ли воспользоваться интересующей 
Вас вещью, если встать к ней не вплот- 
ную или не с той. стороны. Кроме того, 
некоторые действия нельзя выполнить 
без клавиатуры, например закрыть рас- 
крытую сумку, хотя простой щелчок мыш- 
кой казался бы очевидным. 

Дизайн заслуживает самых высоких 
похвал. Великолепная, очень тщательная 
прорисовка игровых объектов, даже луч- 
ше, чем в WarCraft 2, буквально затяги- 
вает в игру. Звуковое сопровождение 
обычно для квестов подобного рода. Без 
наворотов, но очень приятно. 


Conqueror 
1086 AD 


Издатель. Sierra 
Разработчик: Software Sorcery 
Минимальная система. 

8M6; SVGA; 486/33 
Рекомендуемая система. 

8Mb; SVGA; 486/33 
Совместимость с WIN’'9S5: Нет 


Игра продумана на редкость неудачно. 
Вероятно, авторы ее решили, что выбрать 
“незасвеченный” в других играх момент 
истории человечества достаточно для соз- 
дания оригинальной игры. В данном слу- 
чае речь идет об истории Англии. Печаль- 
но, что при этом получилась не столько 
модель реальной истории, сколько набор 
популярных заблуждений на эту тему. 

В принципе, задумано введение в игру 
элементов стратегии, менеджмента и 
Action. Однако, баланс игры совершенно 
не выверен: существует несколько оче- 
видных, не учтенных авторами путей к лег- 
кому выигрышу, бредовых с точки зрения 
правдоподобности жизненной ситуации. 

Даже стиль 3D-Action, использован- 
ный для моделирования боев и штурма 
крепостей реализован неудачно, этот ре- 
жим работает медленно и неинтересно и 
ничем не лучше всей остальной игры. 

Интересно отметить, что непродуман- 
ность игры дошла до того, что снимок фи- 
нального “выигрышного” экрана напеча- 
тан на коробке с игрой. В целом, это од- 
на из тех игр, которых стоит избегать. 


Skyforce 


Издатель. Sierra 
Разработчик: Dynamix 
Минимальная система. 
8M6; VGA; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; УСА; 486DX4/100 
Совместимость с WIN’95: Нет 
Игра должна стать продолжением по- 
лучившей высокие оценки игры 
EarthSiege и вернуть фирме Sierra паль- 
му первенства, в настоящее время пере- 
шедшую к игре MechWarrior 2. 


Сюжет игры вращается вокруг войны 
жителей Земли с расой роботов-Су- 
brid’oB. На этот раз, в отличие от предыду- 
щей игры, земляне переходят в наступле- 
ние и бой идет “на чужой территории”. Са- 
ма же игра происходит как обычно: набор 
порядка пятидесяти миссий, от трениро- 
вочных и обучающих до сложных боевых. 

Основные улучшения, по сравнению с 
первой игрой, связаны с заимствованием 
и дальнейшим развитием идей из 
MechWarrior 2. В частности, предпола- 
гается возможность реального тактичес- 
кого использования местности. Кроме то- 
го, должен быть достигнут более высокий 
уровень графики: планируется наложение 
текстур всюду, где это возможно. Роботы 
также должны быть прорисованы более 
впечатляюще, например, такие эффекты 
как “отстрел” рук, ног и так далее должны 
четко отображаться визуально, более то- 
го, летящие обломки при попадании в ро- 
бота должны повреждать его. 

Игра должна иметь и улучшенный 
уровень искусственного интеллекта, одна 
из форм которого — возможность исполь- 
зования специальных “компьютерных” 
блоков, которые могут брать на себя 
часть управляющих функций, за счет “3a- 
трат” на их установку. 


Zone Raiders 


Издатель. 
Virgin Interactive Entertainment 
Разработчик; image Space пс. 
Минимальная система: 
8M6; VGA; 486/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’95:; Нет 
После атомной войны власть на зем- 
ле захватила кучка военных диктаторов, 


стремящихся установить тотальный кон- 
троль над всей планетой. Им противо- 
стоят повстанцы, которым нужны специ- 
альные приборы для ликвидации радиа- 
ционного заражения на поверхности. Вы 
получаете защищенный и вооруженный 
автомобиль и начинаете выполнять ряд 
миссий, в которых надо находить разли- 
чные предметы среди запутанных разва- 
лин городов. 

Интерфейс в игре очень прост, всего 
пять клавиш. Стрелки — газ и поворот, 
пробел — стрельба. Все! Подбор нужных 
предметов осуществляется простым “на- 
ездом” на них. 

Графика в режиме 640х400 стандарт- 
на для игр подобного жанра и смотрится 
весьма мрачно — не в смысле, что плохо, 
а в смысле, что создает подобающую ат- 
мосферу. Правда, оформление кабины 
бедновато. Звуковое сопровождение слу- 
шается также несколько примитивно. 

Впрочем, трудно сказать, насколько 
долго игра сможет удерживать ваше вни- 
мание: миссии-задания выглядят слиш- 
ком однообразными. 
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The Terminator: 
Future Shock 


Издатель. US Gold 
Разработчик: Bethesda 
Минимальная система: 
8M6; VGA; 486/66 
Рекомендуемая система: 
8Mb; SVGA; 486/66 
Совместимость с WIN’95: Нет 
В соответствии со сценарием одно- 
именных фильмов Вам надо спасти Джона 
Коннора, предводителя людей, восстав- 
ших против сбрендивших киборгов. 
Для этого необходимо получить ин- 
формацию о Небесной Сети (SKYNET — 


аналоге Интернета, управляющей всеми 
киборгами): пиратским образом скопиро- 
вать три файла с данными о, наверное, 
способах шифровки информации и доста- 
вить их в секретную лабораторию, где го- 
товится уничтожение непокорной сети. 

Миссии проходят в темном Лос-Анд- 
желесе, покрытом смогом и радиацион- 
ными осадками, в компьютерном центре 
Небесной Сети и в катакомбах повстан- 
цев. По мере выполнения заданий Вы бу- 
Ддете пересаживаться сначала в военный 
автомобиль, а затем в некое летающее 
устройство. 

Оружие выполнено с любовью, самое 
интересное, что все виды обладают ла- 
зерным прицелом: красной точкой, кото- 
рую надо навести на цель, чтобы выстрел 
оказался точным. Можно вести огонь из 
различных типов суперавтоматов, одно- 
временно бросая гранаты, начиная от бу- 
тылок с горючей смесью и кончая совсем 
крутыми ионными бомбами. 

Интерфейс в игре довольно неуклюж. 
Мышь используется лишь для ведения ог- 
ня и поворотов, а для перемещения и 
прыжков надо использовать клавиатуру. 
Кроме того, заметна дискретность движе- 
ния героя, что иногда превращает про- 
стой подъем по изогнутой лестнице в су- 
щее мучение. 


Virtual Karts 


Издатель. MicroProse 
Разработчик; MicroProse 
Минимальная система. 
8M6; УСА; 486/66 
Рекомендуемая система. 
8Mb; SVGA; Pentium 
Совместимость с WIN’95: Het 
Эта игра, в отличие от таких, как 
Super Karts и Manic Karts, не столько 


предоставляет чисто аркадное удоволь- 
ствие, сколько пытается честно передать 
атмосферу гонок на картах, нечто вроде 
имитатора. Вплоть до того, что игровая 
документация содержит диаграммы того, 
как правильно проходить на картах разли- 
чные виды поворотов. 

Такой суперсерьезный подход не- 
сколько ослабляет ощущение от игры и 
делает ее скучноватой, похожей на любой 
другой гоночный симулятор. В огромном 
наборе “подлинных деталей” вплоть до 
реальных классов двигателей теряется 
специфическое ощущение скорости, при- 
сущее именно картам. 

Есть и еще одна странная проблема. 
Игра вообще (!?) не управляется с клавиа- 
туры. Вы вольны вибирать лишь мышь, 
джойстик или специальное рулевое коле- 
со. Это тоже каким-то образом делает иг- 
ру скучноватой. Исправить ситуацию мож- 
но, лишь играя через сеть против других 
людей, что обеспечит необходимый вы- 
брос адреналина в кровь и вдохнет жизнь 
в эту детальную, но скучноватую игру. 


Издатель. MicroProse 
Разработчик: Sid Meyer 
Минимальная система. 
8M6; УСА; 486/33 
Рекомендуемая система: 
8Mb; УСА; 486DX2/66 
Совместимость с И/М№‘95; Да 
Многопользовательская Civilization со 
›емен появления исходной игры была го- 
убой мечтой миллионов пользователей, 
но только теперь эта мечта воплотилась в 
реальность. На самом деле, с идейной то- 
чки зрения в игре нет ничего нового, если 
Вы играли в исходную “Цивилизацию”, то 
Вы знакомы и с этой игрой. 


Но... Но игра поддерживает возмож- 
ность игры по модему, с участием как 
“живых” так и компьютерных игроков, 
есть и возможности игры через Internet и 
по сети с участием до семи игроков. Ра- 
зумеется, доступна и коллективная игра 
на одном компьютере, когда новый чело- 
век подходит к компьютеру после оконча- 
ния хода предыдущего игрока. 

Главная цель игры все также состоит 
в контроле над планетой или запуске ко- 
мического корабля к Альфе Центавра, но 
если многие игроки в свое время разра- 
ботали специальные стратегии борьбы 
против искусственного интеллекта, то 
борьба против человека носит совсем 
другой характер. 

Интересно отметить, что для несколь- 
ких участников введен и режим игры в ре- 
альном времени, с несколько измененны- 
ми принципами чередования фаз хода. 

Интерфейс игры практически не изме- 
нился по сравнению с исходной версией, 
внешний вид ее выглядит достаточно уста- 
ревшим и для одного пользователя игра 
представляет собой нечто вроде Civili- 
zation for Windows. Все же, многополь- 
зовательский потенциал этой игры, веро- 
ятно, приведет к не меньшей, если не к 
намного большей загрузке компьютерных 
сетей, чем Воот и подобные игры. 
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Издатель. Empire 
Разработчик: Talonsoft 
Минимальная система. 
4M6; VGA; 386/33 
Рекомендуемая система. 
8Mb; VGA; 486; Windows-95 
Совместимость с WIN’9S: Да 


Знаменитая битва под Геттисбергом, 
проходившая с 1 по 3 июля 1863 года, яви- 
лась сражением, определившим исход 
гражданской войны Севера и Юга в США. 
Современная тенденция развития класси- 
ческих игр жанра Wargame состоит в ис- 
пользовании одного и того же игрового 
механизма для имитации, что называется, 
различных игр всех времен и народов. 

Battleground: Gettysburg находится 
в этом русле и представляет собой pe- 
зультат довольно известного приема: пе- 
реноса на компьютер настольной игры с 
шестиугольными клетками и боевыми 
единицами-фишками. Основным отличи- 
ем от других игр жанра, известного своей 
приверженностью к плоским картам, яв- 
ляется изометрический вид “игрового 
стола” и возможность видеть крупным 
планом фрагменты боевых столкновений. 

Кроме того, события сопровождаются 
ЕМ\У-вставками, с целью увеличения реа- 
лизма. Для любителей именно такой раз- 
новидности жанра игра должна стать уда- 
чной новинкой. 


Човинки 1996 гоаа 
в жанре 


Arcade/Action 


Существенную часть среди игр, ожида- 
ющих нас в 1996 году, составляют новинки 
для любителей по”дум”ать. В первую оче- 
редь, все ждут появления игры Quake 
фирмы Id Software, которая должна в оче- 
редной раз раздвинуть горизонты и так да- 
лее. Сроки ее появления регулярно пере- 
носятся и сейчас предлагается подождать 
где-то до лета. Авторы решили впервые 
обратиться к фантазийному миру (Heretic и 
Hexen делал Raven Software) с целью избе- 
жать, по возможности, аналогий с Воот. 
Судя по всему, колоссальный коммерчес- 
кий успех этой игре обеспечен в любом 
случае, независимо от того, насколько она 
оправдает ожидания, дошедшие уже до 
высшей точки кипения. 

Но конкуренты не дремлют. Bethesda 
Softworks разработала свой ЗВ-механизм, 
получивший название Х’пдте, который по 
ее словам не может уступать тому, чего Id 
Software добьется в Quake. В начале этого 
года уже вышел The Terminator: Future 
Shock, использующий начальный вариант 
этой системы, а ударным “хитом” должна 
стать игра Prey, точные сроки появления 
которой пока также не объявлены. Она 
должна быть построена в фантастическом 
мире с использованием достижений био- 
технологии и инопланетянами. 

Другие игры подобного плана вряд ли 
скажут очень уж новое слово, но и их дол- 
жно появиться немало. Например, 3D-cuc- 
тема Build фирмы Apogee должна породить 
в этом году как минимум три новые игры. 
Ruins (первая половина года) должна быть 
построена в египетской обстановке и со- 
держать, помимо всего прочего, и подвод- 
ные сцены. Blood (начало года) построена 
в, можно сказать, традиционном стиле и 
имеет дело с демонами, материализующи- 
мися на Земле. Shadow Warrior (также 
должен выйти в начале года) в восточном 
стиле, с тенденцией к рукопашному бою. 

Об игре Tomb Ralder фирмы Core De- 
sign, которая должна появиться BO втором 
квартале, пока что очень мало информа- 
ции. Главный герой этой игры — женщина 
будет исследовать какие-то могилы в ре- 
альном времени и более-менее стандарт- 
ном трехмерном исполнении. 


Фирма Maxis решила отдохнуть от сво- 
ей 5$ит-мании и в начале года собирается 
выпустить игру Mindwarp. Трехмерный ла- 
биринт представляет собой живое сущест- 
во, которое и является главным врагом ге- 
роя. Это разумный и растущий организм. В 
результате возможны различные странные 
эффекты типа сжатия коридоров, что дела- 
ет их непроходимыми или почти непрохо- 
ДИМЫМи. 

Также в начале года должна появиться 
и игра Defcon 5 фирмы Millenium. 

Своеобразной чертой нынешнего года 
должен стать более-менее массовый пе- 
ренос игр с различных видеоприставок на 
РС. Долгое время эти линии практически 
не пересекались, но в этом году ситуация 
резко меняется. Пока что, перенос идет в 
основном в одном направлении, а именно 
от приставок на РС. Например, фирма Atari 
конвертирует игру с приставки Atari Jaguar 
Attack of Mutant Penguins. Она должна 
выйти в первой половине года. Говорят, 
что сюжет и построение этой игры очень 
оригинальны. 

Значительную часть приставочных игр 
составляют различные виды “платформ и 
лестниц”. Возможности развития этого 
жанра кажутся довольно ограниченными, 
однако современное состояние дел не 
подтверждает этого предположения. Из 
этого раздела приобретают новую жизнь 
на РС такие $еда-игры, как легендар- 
но-классический Sonic the Hedgehog 
(май), Ecco the Dolphin (начало года) и 
Rayman (сроки неизвестны). 

Новинка фирмы Sony — Parasite 


(март} — предлолагает новый подход к 
платформным играм. В этом жанре, кажет- 
ся, еще ни разу не использовалось видео- 
съемка для моделирования движения глав- 
ного героя. 


“Родных” платформных игр ‘ожидается 
меньше, однако в апреле должна наконец 
появиться игра Heart of Darkness фирмы 
Amazing Studios — первая истинно трех- 
мерная платформная игра. Окажется ли 
она настолько хорошей, как это утвержда- 
ется, — это, впрочем, еще вопрос. 

Аналогичной по идее, хотя и менее 
впечатляющей и богатой должна стать и 
игра Agent Armstrong от Virgin. Несмотря 
на то, что действие отображается на виде 
сбоку, окружение героя является по-на- 
стоящему трехмерным. 

Отметим также, что Interplay выпускает 
продолжение приключений викингов, The 
Lost Vikings 2, игра должна выйти в мар- 
те. 

Не забывают создатели игр и разного 
рода “отстрел тараканов”. Современная 
мода предполагает игры с видом от перво- 
го лица. Теггасае фирмы Domark предпо- 
лагает полет на самолете над поверхно- 
стью земли с отлично прорисованными 
ландшафтами, большим количеством зда- 
ний и разумеется, массой “летучих” вра- 
гов, подлежащих уничтожению. 

Shellshock от Core Design должен 
представлять собой не слишком разносто- 
роннюю танковую игру с видом от первого 
лица. $.Т.О.В.М. фирмы Virtual Studios, 
напротив, предполагает использование 
фрагментов из различных жанров, как 
стрелялки от первого лица, так и аркадной 
адвентюры с видом сбоку. 

Shockwave Assault от Electronic Arts 
— это переделка аналогичной стрелялки с 
приставки 3D0. T-Mek — это РС-конвер- 
сия игрового автомата, где до четырех иг- 
рающих расстреливают врагов, управляя 
кораблями на воздушной подушке. Krazy 
Ivan — переработка игры с Sony Playsta- 
tion. 


Krazy мап 


Возможно, неожиданным в этом разде- 
ле окажется совместный проект фирм Ш- 
casArts и Virgin. Игра Mortimer and the 
Riddles of the Medallion — это первое 
обращение LucasArts к развлечениям для 
детей. Двое детей (играющий выбирает 
одного из них), оседлав улитку с пропелле- 
ром, пытаются вернуть волшебный ме- 
дальон, похищенный злодеем. Медальон 
можно использовать лишь в “хороших” це- 
лях, поэтому едва злодей заполучил его, 
как тот взорвался и рассыпался на пять ку- 
сков. Каждый из них приземлился на один 
из материков, заодно “заморозив” всех 
животных этого континента. Герои должны 
пролететь над всеми континентами и раз- 
морозить всех животных при помощи спе- 
циального устройства и, ответив в конце на 
несколько вопросов, заполучить в итоге 
фрагмент амулета. Таким образом, в глу- 
бине игры мы имеем такую же стрелялку с 
видом от первого лица, но сюжет, так ска- 
зать, вывернут наизнанку. 

Из игр такого плана стоит упомянуть 
еще Panzer Dragoon от Sega, которая не 
должна будет поступить в продажу вооб- 
ще. Вместо этого, она планируется как 
продукт, покупаемый в комплекте с пере- 
довой видеокартой Diamond Edge 3D. УТ- 
верждается, что нормальный компьютер не 
способен справиться с достигнутым уров- 
нем качества графики. 

Трудно сказать почему, но игры аркад- 
ного жанра в этом году проявляют особый 
интерес к вертолетам. Здесь рассматрива- 
ются игры, которые не претендуют на “3Ba- 
ние” симулятора. Elite планирует выпуск 
игры Aftershock, обещая использование 
высококачественных полигональных изоб- 
ражений и необычные облачные эффекты. 
Каким образом будут построены миссии, 
происходящие в будущем, пока, впрочем 
остается неизвестным, так же как и дата 
выхода игры. 

Игра Qad от Philips, ‘выход которой 
ожидается в конце лета или осенью, долж- 
на представлять собой нечто вроде Magic 
Carpet, но с использованием вертолета 
вместо ковра. Авторы утверждают, что ско- 
рость и качество перерисовки изображе- 
ния значительно улучшится, а в поле зре- 
ния сможет одновременно находиться бо- 
лее 500 объектов. Они также обещают осо- 
бое внимание уделить игровым элементам, 
чтобы суметь доставить новые ощущения 
даже самым опытным игрокам. 

Ожидают нас и другие вертолетные но- 
винки. Electronic Arts должна летом выпус- 


Warhawk 


тить игру Strike, a Sony — Warhawk. 
Gremlin обещает игру Sand Warriors, про 
которую также говорится, что она превзой- 
дет качество Magic Carpet. Упомянем также 
игру Thunderhawk: The New Frontier от 
Core Design, вертолетные бои в которой 
должны происходить не только на Земле, 
но и на Марсе. 

Для поклонников игры Wing Соттап- 
der также 1996 год принесет кое-что но- 
венькое. Ударным продуктом должна стать 
игра Alien Alliance. С ней Virgin рассчиты- 
вает превзойти Wing Commander М. Глав- 
ный упор предполагается сделать не на ви- 
деопоследовательности, а на сам ход иг- 
ры. Предполагается богатое сочетание бо- 
ев, эксплуатации планетных ресурсов и ди- 
пломатии. Сроки выхода этой игры пока не 
определены. 

Игра Renegade: Return to Jacob’s 
Star oT Mindscape не претендует на сверх- 
новое слово, а обещает “стандартное” со- 
четание высокоскоростного космического 
боя и вставных видеосцен. 

The 10th Planet использует 3О-меха- 
низм Х’пдте фирмы Bethesda для предста- 
вления космических сражений. Игра долж- 
на была выйти еще в конце прошлого года 
и ее до сих пор ожидают с нетерпением. 

Ждут новинки и любителей сражений 
гигантских боевых машин-роботов. Эти иг- 
ры трудно приписать к какому-то конкрет- 
ному жанру, поскольку и аркадный бой, и 
элементы стратегии участвуют в них на рав- 
ных. Terra Nova от Virgin должна стать 
чем-то вроде осовремененного (по качест- 
ву) Space Hulk. Sierra планирует выпустить 
Earthsiege 2: Skyforce и рассчитывает с 
ее помощью вернуть себе пальму первенст- 
ва, которая сейчас перешла к Mechwarrior 2. 

Другая ее игра, Metalstorm должна 
сочетать стратегические сражения роботов 


с возможностью переключаться на место 
пилота и разбираться с противниками 
“вручную”. 

Для тех, кто предпочитает рукопашный 
бой один на один, 1996-ой год тоже обе- 
щает новинки. Самой необычной должна 
стать игра Into the Shadows, создаваемая 
новой фирмой Scavenger. Несмотря на 
боот-образное оформление, акценты в 
ней смещены на боевые схватки. Внешний 
антураж определяет лишь сцены боев и их 
последовательность. Обещано большое 
количество персонажей и невиданное раз- 
нообразие боевых возможностей. 

Про другие игры подобного жанра тру- 
дно заранее сказать что-то определенное. 
Вероятно, они будут эксплуатировать на- 
работанные в этом жанре принципы. Неко- 
торые из новинок будут попытками вдох- 
нуть новую жизнь в старые более, а часто 
менее удачные идеи. К таким относятся 
Clayfighter 2: Judgement С ау (Inter- 
play), FX Fighter 2 (Argonaut) и Rise of 
the Robots 2: Resurrection (Mirage). 
Кроме Toro, Ha арену для рукопашного боя 
выходят Skull Cracker от ВМС и Expect 
No Mercy от Microforum. 

И другая концепция рукопашного боя, 
также встречающаяся во многих играх 
(Классика — это Double Dragon и Golden 
Ахе), обещает нам в этом году немало но- 
винок. К ним будут относиться игры 
Supreme Warrior от Digital Pictures, Urban 
Decay oT Sony, Highlander от Atari. Кажет- 
ся, к этому же типу будет относиться и HO- 
вая игра фирмы Bullfrog — Indestruc- 
tibles. 

В заключение, несколько слов об иг- 
рах, которые трудно отнести к одной из 
вышеперечисленных разновидностей. В 
частности, многим до сих пор не дают по- 
KOA лавры “Тетриса”, на них собирается 
претендовать игра Gearheads фирмы 
Philips. 

Кроме Toro, ожидается выход очеред- 
ных компьютерных пинболов. 21st Century, 
один из лидеров в этой области, обещает 
игру Pinball 3D-VCR, кажется, с возмож- 
ностью записи партий и демонстрации 
“способа” набора максимального числа оч- 
ков. Они же обещают выпустить в продажу 
Pinball Construction Kit, позволяющий 
самому сконструировать стол для пинбола 
любого качества и уровня сложности. 
Предположительно, это Должно ликвиди- 
ровать необходимость покупки пинбольных 
симуляторов вообще. 

о оооо 


Новинки 1996 гоаа 
в жанре 


Adventure 


Лозунг Interactive movie, под которым 
шло развитие жанра Adventure в послед- 
нее время, практически исчерпал себя, 
поскольку выяснилась его полная непри- 
годность для производства более-менее 
приличных игр. Поэтому лозунг сегодняш- 
него дня — это небольшая его вариация, а 
именно Full motion video (FMV). Каждая 
“уважающая себя” игра должна содержать 
от сорока минут и больше такого живого 
видео. Впрочем, остается серьезным воп- 
росом, насколько это влияет на качество 
игры в целом. 

Заметим также, что Adventure — жанр, 
в котором авторы игр склонны наиболее 
высоко оценивать свое творчество, а так- 
же значительно преувеличивать качество 
своих игр в рекламных документах. По- 
скольку именно на них базиру- 
ется этот предварительный 
обзор, следует подходить к 
заявленному качеству буду- Зак. 
щей игры с осторожностью. 
Постараемся акцентировать 
Ваше внимание на основах 
сюжета. 

Ripper фирмы Gametek 
переносит историю Джека По- 
трошителя в 21-ый век. Авто- 
ры обещают разветвленный 
сюжет с кое-какими впечатля- 
ющими находками. Разумеет- 
ся, много FMV. Поживем — 
увидим, возможно игра уже 
выйдет, когда Вы будете это 
читать. 

Psychic Detective от 
Electronic Arts обещает поряд- 
ка пяти часов живого видео. о 
сюжете игры мало что извест- 
но, кроме того, что события вращаются 
вокруг психики. Игра должна выйти в пер- 
вой половине года. 

Bermuda Syndrome — это игра стан- 
дартного плана, сюжет ее вертится вокруг 
тайны бермудского треугольника, дино- 
завров и прочих банальных идей. 

Broken Sword — третья игра с конце- 
пцией “виртуального театра”, созданная 
Revolution Software по заказу Virgin. Сюжет 
игры построен на рыцарском материале. 


SG 


Авторы утверждают, что презентация в 
этой игре наконец достигла современного 
уровня. Если игра действительно будет 
значительно лучше, чем предыдущие, то 
она, без сомнения, будет как минимум 
стоить того, чтобы на нее взглянуть. 

Voyeur 2 (Philips) — такая же по идее 
игра, как и предыдущая из этой серии. 
Она предполагает более интенсивные ди- 
алоги и более динамичные сцены, однако 
тем не менее ожидается такая же смесь 
ЕМУ с полусексуальным сюжетом. 

Synnergist (21st Century) — это не 
пинбольный симулятор, как можно было 
бы ожидать по названию фирмы-произво- 
дителя. Зато действие этой игры происхо- 
дит, как и можно было ожидать, в 21-ом 
веке. Сюжет включает в себя странные 
кошмары, одолевающие главного героя, 
несколько убийств, любовную историю и 
моральные проблемы. Утверждается так- 
же, что авторы нашли оригинальный спо- 
соб использования имеющихся у героя 
предметов. Похоже, что игра рассчитана 
на опытных любителей жанра. 
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Synnergist 


Philips предложит во втором квартале 
игру The Dame was Loaded, с детектив- 
ным сюжетом из сороковых годов. Утвер- 
ждается, что для гарантии качества собст- 
венно игры она была создана первона- 
чально без FMV, а съемки начались уже 
после этого. Реальное время игры также 
идет независимо от играющего, посеще- 
ние нужных локаций в нужное время мо- 
жет давать неожиданные результаты. Кро- 
ме того, персонажи будут реагировать на 


сам факт наличия у героя различных 
предметов. Игра будет содержать около 
часа видео и при этом порядка шести ча- 
сов аудиоданных, так что она, очевидно 
будет больше ориентирована на рассказ, 
чем на показ. 

Activision выпускает игру Spycraft, ес- 
тественно, со шпионским сюжетом. КГБ, 
ЦРУ, подслушивание телефонов и все та- 
кое. По-видимому, это будет не чистое 
Adventure, а нечто вроде старинной игры 
Fourth Protocol. 

Игра New Day от Philips обещает, не- 
смотря на использование FMV, постоян- 
ную полную свободу действий героя. Как 
это возможно и возможно ли вообще, мы 
увидим только, когда игра выйдет (ори- 
ентировочно, осенью}. Сюжет связан с 
путешествием героя по всему миру, от- 
крытием им у себя особых психических 
способностей и местью убийцам его ро- 
дителей. 

The Darkening (Electronic Arts) обе- 
щает фантастическое видео, вплоть до Ta- 
кого уровня, что сама игра уже становит- 
ся не слишком существенной. Тем не ме- 
нее окончательные выводы можно будет 
делать только после ее появления, кото- 
рое предполагается в апреле. 


The Darkening 


Angel Devoid от Mindscape имеет 
фантастический сюжет. OH основывается 
на том, что герою делают пластическую 
операцию восстановления лица, после то- 
го, как оно было разбито в кашу свихнув- 
шимся бывшим полицейским. Проблемы 
начинаются с того, что его новое лицо вы- 


глядит точно так же, как лицо этого поли- 
цейского. 

Если же Вас не вдохновляет сочетание 
букв FMV, то Вы всегда сможете найти иг- 
ру использующую, например, мультипли- 
кацию. BlueByte выпускает игру Chewy: 
Escape from F5, главным героем кото- 
рой является низкорослый инопланетя- 
нин. Предполагается много юмора. 

Chronicles of the Sword от Sony ос- 
нована на легендах времен короля Арту- 
ра. Утверждается, что фирма достигла не- 
бывалой плотности упаковки звука (1.7 Гб, 
не считая самой игры, на двух СО) и про- 
дукт в любом случае будет колоссальным 
техническим достижением. 

Beavis and Butthead т Virtual Stu- 
pidity от Viacom — это перевод в компью- 
терную форму развлекательной телевизи- 
онной передачи. Если Вы любите серию 
Leisure Suit Larry, то юмор аналогичного 
уровня понравится Вам и в этой игре. 

GameTek выпускает игру The Сот- 
pelling Adventures of A.Gent. Это шпи- 
онская игра в стиле комиксов сороковых 
годов. 

Three Skulls of the Toltecs от Time 
Warner — это мульпликационный вестерн, 
сюжет которого разворачивается в Мехи- 
ко в конце прошлого века. 
Предлолагается наличие клас- 
сических сцен — ограбление 
банка, бегство из тюрьмы, 
вплоть до выкуривания трубки 
мира с индейцами. 
indiana Jones and His Desk- 
top Adventures — игра oT Lu- 
casArts, о которой уже ходили 
слухи некоторое время. Сю- 
жет игры и карта игрового 
пространства генерируется 
каждый раз заново и в распо- 
ряжении пользователя таким 
образом будет свыше миллио- 
на разных вариантов. Сама иг- 
ра предназначена больше для 
отдыха, каждая отдельный ва- 
риант требует в пределах часа 
для прохождения. Несмотря 
на серьезный интерес Lu- 
casArts пока что не планирует 
выпуск очередной полноценной игры из 
серии приключений Индианы Джонса. 

Sanctuary Woods выпускает игру Orion 
Burger, жанр которой авторы определяют 
Kak interactive cartoon. Цель играющего — 
убедить представителей инопланетной 
пищевой индустрии, что человеческая 


плоть — не самая лучшая начинка для осо- 
бого вида гамбургеров. 

Многие игры предоставят Вам и псев- 
дотрехмерный мир для исследования. Это 
может быть и стиль Alone т the Dark/Bio- 
forge и что-то вроде Lost Eden. По пред- 
варительной информации трудно сказать 
точнее. 

Intelligent Games создает игру 
Azrael’s Tear, в которой перемешивается 
технология будущего и средневековая ми- 
фология. Герой путешествует по подзем- 
ному храму, собирая предметы и решая 
головоломки. Авторы утвер- 
ждают, что сюжет игры и пер- 
сонажи разработаны более 
полно, чем когда-либо ранее 
в этом жанре. 

Gremlin выпускает игру 
Realms of the Haunting, в 
которой OH обещает наиболее 
подробно разработанный и 
правдоподобный трехмерный 
мир. Игра должна включать в 
себя около 90 минут FMV, как 
бы целый фильм ужасов, 
встроенный в игру. 

Аналогична по построению 
должна быть и другая игра 
этой же фирмы, Normality 
Inc., где главный герой пыта- 
ется избежать идиотизма 
“нормальной жизни” в городе 
Нейтрополис. Однако “стражи 
нормальности” готовы на все, 
чтобы не дать ему это сделать. 

Сразу две игры возвращаются к теме 
Star Trek. Это Star Trek: Deep Space 
Nine Harbringer от Viacom и Star Trek: 
Generations от MicroProse. Обе они дол- 
жна сочетать решение головоломок и кос- 
мический бой, хотя, вероятно, реализова- 
ны эти идеи будут по-разному. 

Activision выпускает игру Zork Мете- 
SiS, название которой должно пробудить 
воспоминания во всех любителях жанра 
Adventure. Однако, не исключено, что игра 
окажется такой же неудачной, Kak и Return 
to Zork. 

Down in the Dumps от Philips пред- 
ставляет полностью PeHANPOBaHHbIx 
мультперсонажей в соответствующей 
трехмерной обстановке. Порядка двадца- 
ти человеко-лет было затрачено на соз- 
дание анимации для этого рассказа о се- 
мье инспланетян, заброшенной на Землю 
и собирающей детали для ремонта косми- 
ческого корабля. История разбита на 


шесть эпизодов, каждый из которых рас- 
сказывает об одном из членов семьи. Иг- 
ра должна появиться летом и будет пре- 
тендовать на звание лучшей игры 1996 го- 
да в этом жанре. 

Citizens от MicroProse представляет 
относительно редко встречающийся в 
этом жанре изометрический вид игрового 
пространства. Играющий управляет судь- 
бами жителей города Бэкуотер, пытаясь 
сместить баланс от зла к добру. Предпо- 
лагается также использование генератора 
сюжетов. 


Citizens 


City of the Lost Children (Sony) — ur- 
ра в стиле Alone in the Dark, которая дол- 
жна выйти конце лета или начале осени. 

Time Gate: Chapter 1 — это игра 
аналогичного плана, но созданная основа- 
телем этого вида игр, фирмой Infogrames. 
Герой оказывается заброшен в прошлое, 
в 1329 год и должен помогать рыца- 
рям-тамплиерам бороться с силами зла. 

Atripolis 2097 (Mindscape). Город, 
название которого вынесено в заголовок 
игры, изолирован от остального мира, в 
связи с проникновением в него иноплане- 
тян. Герой должен отыскать их и освобо- 
дить город. 

Фирма Symon & Schuster представля- 
ет игру Ray Bradbury’s The Martian 
Chronicles. “Марсианские хроники” Рэя 
Брэдбери представлены в стиле игры 
Myst. По-видимому, одного качества ори- 
гинального текста будет достаточно для 
получения удачного продукта. 
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Новинки 1996 гоаа 


в жанре RPG 


Жанр АРС постепенно вытесняется с 
рынка. Трудно сказать, почему это проис- 
ходит, но в нем уже довольно давно не по- 
являлось масштабных открытий. Более то- 
го, производство игр этого жанра имеет 
явную тенденцию затягиваться чуть ли не 
на годы, после чего продукт выглядит ус- 
таревшим в момент своего появления (са- 
мый яркий пример — Dungeon Master 2). 

Рассказ о новинках этого жанра нач- 
нем с игр, о качестве которых можно 
что-то сказать заранее. Во-первых, нако- 
нец-то должна выйти в свет Lands of 
Lore 2. Ждем-ждем, а ее нет и нет. Сей- 
час объявленный срок выхода — апрель. 


Lands of Lore 2 


Далее, Interplay выпускает Descent 
to Undermountain, использующую Ty же 
трехмерную систему, что и Descent, но 
вместо космических кораблей будут орки 
с дубинками. Переориентация системы 
на “ближний бой” представляла нелегкую 
задачу, но результат обещает быть инте- 
ресным. 

Mindscape переиздает игру Crusaders 
of the Dark Savant в усовершенствован- 
HOM виде под названием Wizardry Gold. 
В ней будет SVGA-rpaduka, речевое co- 
провождение, видеовставки. Кроме того, 
в игру будет встроен доступ к системе 
подсказок. 


Кроме того, выпускается и игра 
Nemesis: А Wizardry Adventure, оче- 
редная RPG из серии Wizardry. Интерес- 
но отметить, что она не получает оче- 
редной номер (восьмой, в данном слу- 
чае), как этого следовало бы ожидать. 
Этот номер придерживается для другой 
игры, которая должна будет выйти в 
1997 году. 

Огадопюге Й должна выйти во BTO- 
ром квартале. Первая игра оказалась 
серьезным разочарованием, интересно, 
каким будет продолжение. 

Congo от Viacom будет игрой в стиле 
малораспространенной RPG Robinson’s 
Requiem. 

Hardline Virgin содержит 10 уровней 
no 25 комнат на каждом, где герой “npo- 
рубается” через инопланетян используя 
12 видов оружия. Кроме того, игра содер- 
жит два часа видео, ин- 
тересно, как они будут 
использоваться. 

Deus ex Machina от Sil- 
marils и Deathtrap Dun- 
geon от Domark по идее 
близки к игре Into the 
Shadows, описываемой в 
аркадном разделе. На- 
сколько в них ролевой 
элемент будет преобла- 
дать над обычным “мор- 
добоем”, сказать пока 
трудно. 

Albion от BlueByte бу- 
дет содержать сочета- 
ние фантастики и фэн- 
тэзи. Предполагается 
также проведение сра- 
жение на стратегичес- 
ком уровне. 
Deathkeep. Эта игра 
должна показать, на что 
же все-таки способна фирма $$! сама no 
себе, кроме как почивать на лаврах дер- 
жателя лицензии Ha AD&D. 

Blood & Magic (Interplay). Об этой 
игре пока что мало что известно, хотя она 
должна появиться уже вскоре. 

Witchwood (Team 17). Игра исполь- 
зует “приставочный” вид игрового поля 
как бы сверху и соответствующий стиль 
изображения персонажей. В игре свыше 
тысячи локаций, сотни головоломок, мно- 
го персонажей и интеллектуальная сис- 
тема диалога. Игра должна выйти в нача- 
ле года. 

eeeee 


Новинки 
стратегического 
жанра 
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В связи с победоносным шествием 
стратегических игр по рынкам всего ми- 
ра нельзя не порадовать наших читате- 
лей очередными ожидаемыми в ближай- 
шее время новинками этого жанра. 

Во-первых, необходимо сказать о 
ПЕРВОИ российской стратегической иг- 
ре Total Control, воплотившей в себе, 
по словам ее создателей из зелено- 
градской фирмы “Дока”, лучшие черты 
современных Strategic Wargames, и уже 
появившейся на прилавках. Я лично ви- 
дел в центре весьма симпатичную коро- 
бочку за 40 долларов. Интерфейс на- 
помнит вам Dune 2, игра проходит в ре- 
жиме чередования ходов, а схватки — в 
реальном — времени. Графика 
640х480х256, плюс научные исследова- 
ния, борьба за ресурсы и так далее. 

Во-вторых, конечно, надо упомянуть 
Сида Мейера и ero Civ- 
lization 2, выходящую 
в марте с помощью Mi- 
сгоРгозе. Новая графи- 
ка, теперь 2.5-мерная, 
много новых военных 
единиц, большее разно- 
образие практически 
всех игровых возможно- 
стей, четче взаимосвя- 
занные аспекты игры, 
такие как экономика, 
война и дипломатия, до 


21 “племени” и один 
специальный уровень 
невероятной CNOXHO- 
сти. Наверное, чтобы 


играть до конца жизни, 
а то что это — набирать 
по 180 процентов из 
100! К игре обещает 
быть приложена кни- 
га-"Цивилопедия”. 
Лавры “Дюны” и невероятный успех 
“Command & Conquer” побуждает разра- 
ботчиков броситься в оказавшуюся дол- 
гое время незанятой (по абсолютно не- 
понятным причинам) нишу. Фирма Game- 
Тек — помните “лысиков”? — выпускает в 


феврале Escalation. Как обычно, Ha не- 
коей планете, захваченной злыми сила- 
ми, начинается освободительная война. 
Ключом к победе служат новые техноло- 
гии, для развития которых необходимы 
ресурсы. Их в игре несколько. В свою 
очередь, для эффективных добычи и ис- 
пользования ресурсов нужны более сов- 
ременные технологии. Графика, правда, 
похуже, чем в “С&С”, и, на мой взгляд, 
даже чем в “Дюне два”, но играбельность 
обещается на высоте. 

У этой же фирмы в этом же месяце 
выходит еще одна игра. В 1987 году был 
выпущен “Universal Military Simulator”, с 
бедной схематичной графикой, как у 
первых компьютерных моделей настоль- 
ных игр, но с глубокой игровой идеей и 
развитыми средствами создания исто- 
рических сценариев. Теперь GameTek 
добавила ко всему этому трехмерную 
графику, режим реального времени и 
возможность перехода от управления 
одним солдатом да глобального страте- 
гического руководства всей армией. 
Вдобавок приложен огромный пакет 
сценариев, начиная от Цезаря и кончая 
сражениями Первой Мировой. Название 
игры — War College. 
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War College 


Фирма SSI презентовала своего ро- 
да сиквел “The Panzer General” под на- 
званием Allied General. Эта игра похо- 
жа на "Стальные пантеры” — тот же не- 
много схематичный интерфейс, хотя вы- 
полненный в графике высокого разре- 


шения, впрочем это уже стандарт, и 
упоминать, пожалуй, теперь надо про 
игры, выполненные в более крупном 
разрешении; те же шестигранники и, 
по-видимому, тот же игровой алгоритм 
плюс 35 миссий и поддержка игры по 
сети. Тоже, впрочем, уже стандарт. 

И снова в феврале у этой же фирмы 
выходит космическая стратегия Ва е- 
Cruiser, включающая в себя трехмер- 
ную галактику из 225 планет, управле- 
ние ресурсами, менеджмент, научные 
исследования, торговлю и, конечно, 
войну. 

Продолжает космическую тему игра 
Sector Х фирмы Gremlin. Менеджмент, 
добыча и распределение ресурсов, воо- 
руженные противостояние — в общем, 
стандартный набор. Ждем весной. 

Название “Outpost” известно сегод- 
ня практически всем. И теперь Sierra 
кричит “ловите!” ожидающим продолже- 
ния. Outpost 2 к нашим услугам! 

Тех же, кто до сих пор с замирани- 
ем сердца вспоминает о своем членст- 
ве в супербригаде Х-СОМ и про бес- 
сонные ночи, проведенные в схватках с 
инопланетянами, ордами обрушивши- 
мися на землю сначала из десятков 
UFO, а затем из глубин морских, не мо- 
жет не порадовать третья игра этой се- 
рии Х-СОМ: Apocalypse от Micro- 
Prose. Теперь отличие ее от второй вер- 
сии уже не косметическое, как было с 
“Террором из глубин”. ЭУСА-графика, 
схватки реального времени, сильно ус- 
ложняющие игру, поддержка игры по 
сети, возможность создания и оснаще- 
ния боевых машин — вертолетов, на- 
пример, и, главное, новая игровая идея. 


Теперь все происходит в одном городе 
(внешне все выглядит примерно как в 
“SimCity 2000”), и вы должны действо- 
вать в тесном союзе с полицией, отца- 
ми города и даже местными панками, 
при условии, конечно, что вы хорошо 
работаете и помогаете им. Невероят- 
ные тактические схватки на улицах го- 
рода обещают сделать эту игру очеред- 
ным шедевром. Подождать, правда, 
придется до осени. 

Эта же фирма посчитала, что основ- 
ной успех игре “Соттапа & Сопацег” 
принес игровой режим реального вре- 
мени, и. сделала очень похожую по гра- 
duke и анимации игру This Means War 
с акцентом на сражения. 41 уровень — 
до этого обычно такое число миссий 
прикладывалось к простеньким двумер- 
ным играм. Но солидная фирма — со- 
лидные игры. Выпуск запланирован на 
конец года. 

Te, кто еще не забыл “Settlers” фир- 
мы Blue Byte, весной увидят его продол- 
жение Settlers 2, правда на этот раз в 
основном содержащее косметические 
изменения. 

Захватывающая игра “Laser Squad” 
возродилась, уже с качественными из- 
менениями, в своем продолжении-раз- 
витии DeadLine фирмы Sony/Millenni- 
ит. Вернее, возродится — в марте. 

Трехмерное игровое поле, военная 
стратегия плюс управление ресурсами 
— все это обещается в игре Destiny 
фирмы Interactive Magic. И тоже в марте. 

О, сколько было затрачено в свое 
время сил на раскрутку “Lost Admiral”! 
Теперь фэнам этой игры вновь предос- 
тавляется замечательная возможность 


This Means War 


прогреть свои мозги — благодаря фир- 
мам Mirage/QQP выходит Northlands. 
Да и сама “Lost Admiral” не умерла. В 
январе этот-же дуэт фирм выпускает 
Lost Admiral 2! 

Уже упоминавшаяся ранее игра Wa- 
terworld Strategy (по одноименному 
фильму) фирмы Interplay обросла под- 
робностями. По стилю игры она напоми- 


нает “C&C” — 23 различных типа военных 
объектов, управление 

ресурсами, 22 сценария АСЕЕВ 
ит.д. Pre: 


Наиболее интерес- 
ным имитатором Вто- 
рой Мировой обещает 
стать Offensive фирмы 
Осеап. Изометрический 
обзор игровой карты, 


сражения реального 
времени и, по словам 
разработчиков, “эта иг- 


ра представляет собой 
смесь SimCity, Cannon 
Fodder и Dune 2” ! 

Другой игрой-сме- 
сью уже известных на- 
званий станет Star 
Trader от Mindscape, 
выходящий весной. Для 
этого коктейля надо до- 
бавить примерно в рав- 
ных пропорциях “Master 
Of Orion” и “Railroad Ty- 
coon”. Правда, по утверждению издате- 
ля, “Звездный Торговец” обойдется без 
поездов. 

Тем, кому надоели танки и звездоле- 
ты, эта фирма предлагает игру Alexan- 
der. Македонский. Довольно эффектно 
смотрится слон, давящий отделение 
копьеносцев! 

Следуя этому нехитрому приему на- 
зывать игру именем известной истори- 
ческой личности, Daze предлагает Eliz- 
abeth I, в которой переплетены сраже- 
ния на суше и на море, торговля и утон- 
ченные политические интриги. 

Или пиратские войны .на парусных 
кораблях в Карибском море! Игра на 
шестигранных: ячейках под `названием 
BlackBeard фирмы US Gold предостав- 
ляет нам с вами такую возможность в 
самое ближайшее время. 

Более того, после великолепного 
“Master Of Orion” US Gold уже нельзя ро- 
нять марку. Metal Lords выходит (или 
уже вышла) этой зимой, научно-фанта- 


стические войны роботов в стиле “Dune 
2”. Присутствуют, конечно, менеджмент, 
исследовательские работы, проектиро- 
вание новых роботов и так далее. 

Что-же касается пиратов — все'пом- 
HAT золотой выпуск игры “Pirates! Gold”, 
и Осеап этой зимой выпускает продол- 
жение Sea Legends с изумительными 
по красоте трехмерными баталиями па- 
русных фрегатов. 


о Epis 


Sea Legends 


Конечно, и Virgin He сидит сложа py- 
ки. К концу года мы увидим вторую се- 
рию Command & Conquer 2. Кроме то- 
го, на основе алгоритмического ядра 
этой игры выходит World War 2, посвя- 
щенная более реальным событиям Вто- 
рой Мировой Войны. 

В свою очередь Blizzard, создатель 
“WarCraft”, готовит ответный удар в ви- 
де космической стратегии Pax трепа 
2, которая по заверениям разработчи- 
ков будет лучше “Ascendancy”. Хм. 

Наконец, Bullfrog уже вот-вот выбра- 
сывает на рынок GeneWars, где раз- 
борки происходят с помощью генетиче- 
ских мутантов, причем их характеристи- 
ки практически не ограничены ничем, 
кроме вашего воображения. 

Единственное, что огорчает — это 
полное отсутствие слухов про Z, о кото- 
ром РСН недавно писал. Игра эта обе- 
щает стать шедевром, но... пока о ней 
ничего не слышно. 


В ПОТОКЕ 
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Поклонникам Command & Сопчиег 


сего несколько ме- 
сяцев как эта игра 
вышла на арену, а 
уже обеспечила себе веч- 
ное признание в памяти 
благодарных любителей 
стратегического жанра 
где-то рядом со второй 
“Дюной”. И менее всего 
многочисленным поклон- 
никам этой игры хотелось 
бы, чтобы Westwood Stu- 
dious почила на лаврах и 
заставила нас опять три 
года ждать следующей хо- 
рошей игры, как это было 
с “Дюной-2”. К счастью, 
кажется, этого не произой- 
дет. Как стало известно, 
авторы Command & Con- 
quer сегодня уже работают 
над продолжениями и име- 
ют в головах несколько от- 
крытых и несколько сек- 
ретных (пока) проектов. 
Первым продолжением 
станет Command & Conqu- 
er: Covert Operation. В 
игру войдут 8 миссий за 
одну сторону, 7 за другую 
и еще 10 миссий для мно- 
гопользовательского режи- 
ма. Все эти миссии будут 
работать под тем же меха- 
низмом, что и основная 
игра и иметь игровое про- 
странство 64Х64 элемента. 


Пока это максимум того, 
что позволяет механизм. 

Основное внимание в 
этом продолжении было 
уделено балансировке 
многопользовательского 
режима. По опыту эксплу- 
атации первой игры выяс- 
нилось, что пользователи 
быстро определяют наи- 
лучшие места для установ- 
ки своих баз и для начала 
добычи полезных ископае- 
мых. Если они играют в 
миссию не в первый раз, 
то их действия становятся 
предсказуемыми и появ- 
ляется преимущество в 
пользу того игрока, кото- 
рый имел опыт сражений 
больше. Это стало основ- 
ной проблемой при разра- 
ботке многопользователь- 
ских миссий в Covert Op- 
eration. 

Скоро, очень скоро 
этот диск встанет на наши 
компьютеры. А к тому 
времени, как мы наигра- 
емся, уже грядет новое 
пришествие: Command & 
Conquer: Red Alert. Co- 
бытия этой игры, по 3a- 
мыслу авторов, будут 
предшествовать тем, с ко- 
торыми мы столкнулись в 
первой серии. 


Третья серия XCOM 


ак сообщают, ком- 

пания Microprose 

ведет работу над 
третьей серией XCOM. 
Она должна называться 
XCOM: Apocalypse и 
выйдет, по-видимому, 
где-то летом, между ию- 
нем и сентябрем. 

Успех первых двух се- 
рий UFO: Enemy Un- 
known и XCOM: Terror 
from the Deep был доста- 


точно очевиден, HO, судя 
о всему, третья серия его 
намного превзойдет. 
Во-первых, “Апокалип- 
сис” разрабатывается как 
игра в режиме реального 
времени, типа того, как 
это было сделано в Syndi- 
cate. (Поклонников такто- 
вого режима в играх про- 
сим не пугаться, посколь- 
ку для них возможность 
отключения “реального 


Над проектом уже ра- 
ботают два дизайнера, 
три программиста, семь 
художников и один видео- 
режиссер. Это не так мно- 
го, как может показаться. 
Над первой серией игры 
работало больше людей. 

Здесь будут военно- 
—морские силы и увели- 
чится количество видов 
военно-воздушных час- 
тей. Игра будет идти в по- 
лном SVGA-pexume и бу- 
дет работать из-под Win- 
4о\/5’95. 

Но несмотря на то, что 
эта игра и так является су- 
щественным шагом впе- 
ред, ходят слухи о том, 
что существуют эскизные 
проработки Command & 
Conquer 2. Ожидается, 
что эта игра выйдет при- 
мерно через год и в ней 
будет совершенно новый 
механизм, предназначен- 
ный для игры ТОЛЬКО под 
Windows’95, новые боевые 
части и совершенно новая 
структура сценариев. 

Одним словом, экс- 
плуатацию проверенного 
механизма фирма переда- 
ла естественным продол- 
жениям — играм Covert 
Operation и Red Alert, а 
для второй серии готовит 
совершенно новый. 


времени” предусмотре- 
на). Вторым крупным ша- 
гом вперед станет, конеч- 
но, графика. На сей раз 
это будет 5УА-режим 
640х480х256. По красоте 
игра не уступит SimCity 
2000 и Transport Tycoon 
de Luxe. 

Сюжет обычен — надо 
опять спасать старушку 
Землю от нашествия вра- 
ждебной цивилизации. 
Эту игру ждут затаив ды- 
хание. 
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RPG+3D 


бъединить вместе 

жанр ролевых игр и 

современные трех- 
мерные технологии взялась 
компания Silmarils в своей 
новой ролевой игре Deus. 
У этой компании много по- 
KNOHHMKOB, Полюбивших ее 
ролевой сериал Ishar 1,2 и 
3, но сегодня для того, 


чтобы сказать новое слово 
в жанре ролевых игр 
(RPG), надо привлекать 
трехмерные технологии. 
Действие новой игры 
будет происходить в ХХН 
веке. Технократическое и 
научно-фантастическое 
окружение уже само по 
себе представляет необы- 
чный и свежий подход к 
ролевым играм, о которых 


все привыкли думать, как 
об играх, “привязанных” к 
магическим и средневеко- 
вым сюжетам в стиле 
“фэнтэзи”. 

Задача — слетать за 
хорошие деньги на другую 
планету и освободить 
группу ученых, колония 
которых была захвачена 
бандой космических тер- 
рористов. 


Первая “панорамная” аавентюра 


омпания Alternative 

Software готовит к 

выпуску игру адвен- 
тюрного жанра под назва- 
нием Spud. Это увлека- 
тельные юмористичные 
приключения уличного со- 


рванца. В программе бо- 
лее 150 прекрасно ренди- 
рованных красочных гра- 
фических локаций, кото- 
рые отличаются необыч- 
ной возможностью “пано- 
рамирования”. Находясь 


Syndicate проаопжается... 


омпания Core Design 

готовит новое про- 

должение програм- 
мы Syndicate. На сей раз 
это будет Syndicate Wars. 
Все та же трехмерная гра- 
фика индустриальных го- 
родов, опять же управле- 
ние отрядом вооруженных 


до зубов спецназовцев, но 
при этом сильный шаг 
вперед в области графи- 
ки. Графику старого “Син- 
диката” еще никто не на- 
звал плохой, но здесь бу- 
дут использованы послед- 
ние достижения компании 
Bullfrog в области быстро- 


в локации, герой может 
обернуться на все 360 
градусов и посмотреть, 
что его окружает. Это но- 
вое слово в старом и ис- 
хоженном вдоль и попе- 
рек жанре Adventure, где 
так трудно открыть что-то 
принципиально новое. 


го рендирования трехмер- 
ных изображений. 
Разумеется, появится 
и новое оружие и новые 
бионические усовершенст- 
вования для бойцов, но 
суть останется та же: трех- 
мерный тактический бое- 
BUK, столь полюбившийся 
миллионам потребителей 


еще три года назад. 


А “Еретик”-то, оказывается, еше не вышел... 


громное воодушев- 
ление, вызванное 
появлением Нехеп, 
привело к тому, что компа- 
ния GT Interactive (изда- 
тель) объявила о выходе 
полной версии игры 
Heretic, которая, как изве- 
стно, считается предшест- 
венником Нехеп и вышла 
еще год назад. Теперь ста- 
ло известно, что тот 
Heretic, к которому мы все 
давно привыкли, оказыва- 
ется, является не вполне 


полным, даи не вполне 
тем, каким он должен быть 
на самом деле. Только се- 
годня, используя на все 
сто процентов 3D-mMexa- 
низм из Нехеп, фирма 
Raven Software (разработ- 
чик) готовит полноценную 
версию “Еретика”. Про- 
грамма будет называться 
Heretic: Shadow of the 
Serpent Rider nu будет co- 
держать три старых эпизо- 
да и два новых — Ossuary 
и Stagnant Demense. Ho- 


вые эпизоды добавят 18 
новых уровней к 27-ми уже 
известным и будут исполь- 
зовать все те доработки 
30-механизма, которые 
стали возможны после вы- 
хода Hexen. 

Новая версия “Ерети- 
ка” будет на сей раз уже 
коммерческой и будет сто- 
ить приличных денег. Так 
что наберемся терпения и 
будем ждать “новой ста- 
рой” игры. Ждать уже ос- 
талось недолго. 


В ПОТОКЕ 
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UnGame обращается с игрой как с ВИРУСОМ 


омпания DVD Soft- 

ware выпустила про- 

граммный продукт, 
который называется 
UnGame, и распространя- 
ется на коммерческих ус- 
ловиях по сети ИНТЕРНЕТ 
ив “онлайновом” режиме. 
Утилита сканирует сетевые 
серверы и жесткие диски 
конечных пользователей в 
поисках файлов, относя- 
щихся к компьютерным 
играм. А далее поступает 
с ними так же, как антиви- 


русные программы посту- 
пают с вирусами. 

“Игры — это просто 
иная форма компьютерно- 
го вируса”, — заявляет 
президент DVD Software 
Дана Холландер. — “Bupy- 
сы подрывают работу ком- 
пьютера, а игры подрыва- 
ют производительность 
труда. Ущерб от компью- 
терных игр на служебных 
машинах в рабочее время 
уже давно и намного пре- 
высил ущерб от вирусов. ” 


Нэшвипаь-Каир Мемфис 


то не приглаше- 

ние в турпоездку 

по известным го- 
родам. Это слухи о том, 
над чем работает Micro- 
soft. В печати появились 
первые сведения о готовя- 
щейся новой операцион- 
ной системе Windows’97. 
Она будет 64-разрядной и 
уже получила кодовое на- 
звание “Проект Нэшвилль” 
(Windows’95 до своего вы- 
хода существовала под ко- 
довым названием “Проект 
Чикаго”). 

Слухи о новой системе 
основаны на том, что на 
днях штаб-квартира Micro- 
soft начала рассылку в ад- 
рес крупных разработчиков 


программного обеспечения 
своих тестовых бета-вер- 
сий готовящегося пакета. 

Вместе с тем, Micro- 
soft продолжает работу и 
над развитием линии Win- 
dows МТ. По-видимому, 
раньше, чем выйдет Win- 
4о\$'97, будет закончен 
проект “Каир”. Это 32-ра- 
зрядная версия Windows 
МТ, являющаяся в своем 
ряду как бы отражением 
Windows’95. Более того, 
уже появились сведения о 
работе над проектом 
“Мемфис”, который тоже 
станет дальнейшим разви- 
тием Windows МТ и будет 
64—-разрядным отражени- 
em \ММптдо\/з'97. 


Новости Windows’95 


омпания Microsoft 

продолжает работу 

над совершенствова- 
нием системы Windows’95 
и готовит ряд дополнений к 
ней, которые в свое время 
были объявлены как часть 
системы, но так и не были 
реализованы. 

В первую очередь это 

касается программной де- 
компрессии МРЕС-форма- 


та, что даст пользователям 
возможность проигрывать 
через свои СО ВОМ драй- 
вы видео СО диски. 

Кроме того, готовится 
поддержка со стороны 
операционной системы но- 
вейших видеокарт, имею- 
щих средства аппаратной 
обработки 3D-u306paxe- 
ний. Этим будет занимать- 
ся интегрированный в сис- 


Приобретают необыч- 
ную утилиту, как легко до- 
гадаться, администрато- 
ры, озабоченные тем, чем 
занимается во время ра- 
боты их персонал. Прав- 
да, не вполне понятно, 
как утилита может взять на 
себя ответственность ре- 
шать, какие файлы отно- 
сятся к игре, а какие к ра- 
боте, ведь вряд ли она по- 
смеет задать прямой воп- 
рос своей “жертве”: 
“Delete file? Y/N”. 


По вопросу, зачем Mi- 
crosoft ведет параллельно 
две линии своих операци- 
онных систем, существуют 
разные мнения. Одни ана- 
литики объясняют продви- 
жение линии МТ ее высо- 
кой надежностью, защи- 
щенностью и мультиплат- 
формностью. Но недавно 
появилось и другое мне- 
ние, связанное с тем, что 
Windows’95, как оказалось, 
показывает на “Пентиу- 
ме-Про” производитель- 
ность хуже, чем на обыч- 
ном “Пентиуме”, a Windows 
МТ — лучше. A Microsoft He 
может себе позволить не 
думать о том, что будет, 
когда процессоры шестого 
поколения станут повсеме- 
стным явлением. 


тему пакет Вепдегтог- 
phics. 

Третьим ожидаемым 
дополнением станет пакет 
Internet Toolkit, включаю- 
щий набор программного 
обеспечения, предназна- 
ченный для упрощения ра- 
боты с этой всемирной се- 
тью. Пакет станет частью 
широкообъявленной стра- 
тегии компании на при- 
влечение широких масс в 
работу с ИНТЕРНЕТ. 
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Новый просмотрщик ИНТЕРНЕТ от Microsoft 


сем зарегистриро- 
ванным пользовате- 
nam системы Win- 
dows’95 компания Micro- 
soft предлагает получить 
бесплатно новый просмот- 
рщик (Browser), удобный 


Netscape 


егодня компания 

Netscape предоста- 

вляет пользовате- 
лям всего мира самые 
лучшие “просмотрщики” 
для навигации в сети ИН- 
ТЕРНЕТ и другие не менее 
полезные приложения. 
Вместе с тем, активность 
Microsoft в этой области 
стала представлять для 
Netscape определенную 
угрозу. Тем не менее, 
фирма не оставляет своих 
усилий и продолжает раз- 
работку программ, спо- 
собных работать с ИНТЕР- 


для навигации в сети ИН- 
ТЕРНЕТ. Он называется 
Internet Explorer. Компа- 
ния заявляет, что новый 
просмотрщик отличает- 
ся“... простотой и 
обеспечивает более 


не сдаается 


НЕТ независимо от опера- 
ционной среды. Исполни- 
тельный директор Джеймс 
Барксдейл заявляет, что 
“...Мы предоставляем 
пользователям максимум 
свободы... Нас ждет тяже- 
лая битва, но мы не теря- 
ем отваги. У нас надежное 
финансирование и мы ве- 
рим, что Бог на нашей 
стороне”. 

Насчет “свободы” и 
Бога, он, по-видимому, 
сказал не случайно, по- 
скольку во всем мире есть 
круги пользователей, счи- 


быстрый и удобный доступ 
к ИНТЕРНЕТ, чем другие”. 
Адрес для “перекачки” но- 
вого просмотрщика: 


http:/Avww.microsoft.com/windows 


тающие, что “монопо- 
лизм” Microsoft наносит 
серьезный урон качеству 
программного обеспече- 
ния и сильно подминает 
права и свободы пользо- 
вателей. А поскольку мно- 
гочисленные попытки 
“пришить” Microsoft ста- 
тью в нарушении антимо- 
нопольного законодатель- 
ства пока к успеху не при- 
вели, не очень богатым, 
но любящим и знающим 
свое дело компаниям при- 
ходится надеяться только 
на Бога, когда Microsoft 
начинает заступать на их 
территорию. 


Информация о выпуске новых игр 


сли Вы хотите иметь 

ежеминутно обнов- 

ляющуюся информа- 
цию о ходе работы над но- 
выми компьютерными иг- 


Угроза, которая нам пока не 


а Западе обнаружен 

новый вид “зависи- 

мости”. К извест- 
ным алкогольной, табач- 
ной и другим “зависимо- 
стям” добавилась “интер- 
нетовская зависимость”. 
Так, было установлено, что 
2-3 процента пользовате- 
лей, работающих с Сетью 
в он-лайновом режиме, 
перешли порог нормально- 
го общения и сегодня про- 
водят всю сознательную 
жизнь (когда не спят) в 


рами, о графиках их выхо- 
Да в свет, а также полез- 
ные советы по играм, Вы 
можете настроить свой 
“Интернетовский просмот- 


конференциях ИНТЕРНЕТ. 
Тем самым они подменяют 
нормальную жизнь и нор- 
мальное общение на вир- 
туальные. Мистер Джон 
Робардс из Бостонского 
Компьютерного Общества 
высказался по этому пово- 
ду в том смысле, что “... 
мы знаем о том, что есть 
слабые люди, у которых 
формируется такого рода 
зависимость, но ведь мно- 
гие уходят в Сеть из-за то- 
го, что считают свою есте- 


рщик” на адрес узла Spe- 
cial Reserve в Великобри- 
тании: 


http://www.reserve.co.uk 


ГРОЗИТ 


ственную жизнь ненор- 
мальной”. 

Как бы там ни было, 
но нам в России эта “угро- 
за” пока, по-видимому, 
не страшна. При нынеш- 
них ценах от 3-х до 7-ми 
центов в минуту за работу 
в режиме “on-line”, вряд 
ли найдется такой “интер- 
нетоголик”, который смо- 
жет “отстегивать” тыся- 
чу-другую долларов в ме- 
сяц за “виртуальную 
жизнь”. 


В ПОТОКЕ 
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Пазернооптическая связь 


омпания British Tele- 

сот ведет исследо- 

вательские работы, 
направленные на повыше- 
ние скорости передачи 
данных по каналам связи. 


Как предполагают, значи- 
тельный рывок вперед 
обеспечат совместные до- 
стижения лазерных и оп- 
тиковолоконных техноло- 
гий. Свое направление ис- 


Виртуапьная пивная 


ы любите пиво? А 

виртуальное? Не 

пробовали? Теперь 
можете попробовать. Это 
не первоапрельская шут- 
ка. В недрах ИНТЕРНЕТ 
открылась виртуальная 


пивнушка. Здесь Вы мо- 

жете посидеть с друзьями, 
отведать свеженького пив- 
ка и поделиться впечатле- 
ниями. Не вери- 
те? Проверьте, 

сообщаем адрес: 


Кпуб пюбитепей Биттаз 


сли “виртуальное пи- 

во” выглядит, мягко 

говоря, экзотично, 
то знаменитая “ливерпуль- 
ская четверка” впол- 
не нормально. Она, 


конечно, не виртуальная. 
Виртуален клуб любителей 
Битглз, с которым можно 
связаться по адресу: 


http ://www.primenet.com/~dhaber/beatles. html 


следований “Бритиш Tene- 
ком” называет “фотонной 

технологией”. Разработчи- 
ки заявляют, что передача 
объема информации, рав- 
Horo 50 томам Британской 
энциклопедии будет зани- 
мать всего одну секунду. 


Единственное, чего 
пока нельзя, так это наце- 
дить себе кружечку пени- 
стого через модем. Но 
опытные любители заходят 
сюда со своим. 


http://lager.geo.brown.edu:8080/virtual—pub/ 


Здесь Вы узнаете все, 
что можно узнать об этой 
популярной группе, полу- 
чить и биографии и дис- 
кографии и многое-мно- 
гое другое. Есть здесь и 
графика и звук и 
тексты песен. 


Специапьный компьютер апя ИНТЕРНЕТ 


егодня реальной 

стала возможность 

создания специаль- 
ного компьютера для рабо- 
ты с ИНТЕРНЕТ — Internet 
РС. Сама идея.разработки 
и выпуска специальной 
машины для работы с ИН- 
ТЕРНЕТ пока еще вряд ли 
вышла за рамки дискус- 
сий, но реальный шаг для 
создания такой машины 
на днях был сделан. Ком- 
пания LSI Logic, специали- 
зирующаяся на разработ- 
ке больших интегральных 
схем, сообщила о запуске 
в производство универ- 
сального чипа, который в 
одном корпусе имеет все, 
что нужно для подключе- 
ния к всемирной сети ИН- 
ТЕРНЕТ. 

В одном корпусе испо- 

лняются: центральный 


процессор (RISC-tuna 
фирмы “Силикон Грэ- 
фикс”), цифровой сиг- 
нальный процессор, мо- 
дем V34, сетевой интер- 
фейс Ethernet, терминаль- 
ный адаптер ISDN, видео- 
декомпрессоры MPEG! и 
MPEG2, формирователи 
телевизионного сигнала в 
системах PAL и NTSC, а 
также аудиокомпрессоры 
MUSICAM и Dolby АСЗ и, 
конечно, весь необходи- 
мый для работы в ИНТЕР- 
НЕТ “софт”. 

Сколько же все это чу- 
до будет стоить? Совсем 
немного — около 50 дол- 
ларов. Добавив сюда па- 
мять, СО-ВОМ-драйв и 
винчестер, а в качестве 
монитора использовав 
обычный бытовой телеви- 
зор, получаем специали- 


зированную ИНТЕР- 
НЕТ-машину по цене ме- 
нее 500 долларов. 

Исполнительный дире- 
ктор компании Брайан 
Халла заявил, что такие 
машины начнут выпускать- 
ся уже этой осенью и ста- 
нут одной из сенсаций ро- 
ждественских продаж кон- 
ца 1996 года. 

О необходимости ма- 
шин такого класса давно 
говорили представители 
компаний IBM, Sun и Ога- 
се. По их мнению, рынок 
созрел для того, чтобы 
потреблять для дома и се- 
мьи недорогие компьюте- 
ры, специализированные 
для информационно-спра- 
вочных целей, а не ис- 
пользовать для этого до- 
рогие мультимедийные 
машины. 
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Скептически к этой 
идее отнесся Билл Гейтс, 
выразивший сомнение о 
тех возможностях, кото- 
рые будет иметь машина, 
стоящая менее 500$. Не- 
гативное отношение Билла 
Гейтса к такому проекту 
понятно, если учесть, что 
проект подрывает гегемо- 
нию “Микрософт” и “Ин- 
тел” на рынке бытовых ма- 


MSN+NBC 


омпания Microsoft 

подписала договор с 

одним из гигантов 
американской телевеща- 
тельной сети, корпорацией 
МВС, о создании глобаль- 
ного 24-часового канала 
новостей, работающего 
одновременно и в кабель- 
ной сети и в каналах ИН- 


шин. Для такой машины 
вообще не предполагается 
использование “микро- 
софтовского” программно- 
го обеспечения, поскольку 
все, что нужно, она при- 
мет из ИНТЕРНЕТ "И nomec- 
тит на свой винчестер. 
Вместе с тем, прочная 
репутация компании LSI 
Logic как производителя 
чипов для персональных 


ТЕРНЕТ. Для Microsoft это 
попытка привлечь внима- 
ние будущих клиентов к ус- 
лугам своей сети Microsoft 
Net (MSN). Проект интере- 
сен как пилотный. На нем 
могут быть отлажены неко- 
торые вопросы информа- 
ционной системы будущих 
десятилетий. С точки зре- 
ния потребителей совмест- 
ное циркулирование ин- 


компьютеров широко изве- 
стна и вряд ли мнение да- 
же такого специалиста как 
Билл Гейтс сможет подор- 
вать планы производства 
новых машин. Необходи- 
мый для этой цели RISC- 
—процессор с производи- 
тельностью 100 млн. опе- 
раций в секунду произво- 
дит “Силикон Грэфикс”, а 
отнюдь не “Интел”. 


формации по каналам ка- 
бельной сети телевизион- 
ного вещания и ИНТЕРНЕТ 
может быть привлекатель- 
ным, Поскольку в ИНТЕР- 
НЕТ информация может 
некоторое время хранить- 
ся. Ее там еще можно ра- 
зыскать и востребовать, 
когда по телевизионным 
каналам она уже прошла 
окончательно. 


Новые ЗО-редакторы 


рограммисты во 

всем мире продол- 

жают работать над 
новыми выпусками про- 
граммного обеспечения 
для создания трехмерных 
сцен и анимации. Пакет 
3D Studio, хоть и потряса- 
ет своими возможностя- 
ми, но все-таки не на все 
способен. 

Сообщают, что компа- 
ния Roderick Manhattan го- 
товит к выпуску пакет 
TrueSpace 2. Програм- 
ма-предшественник True- 
Space отличалась от тра- 
диционных 3D-pegakTopos 
тем, что здесь не требова- 
лось представления моде- 
ли в трех ортогональных 
проекциях. Вместо этого 
трехмерная модель строи- 
лась на основе обработки 
нескольких видов произ- 
вольного изображения, 
взятых с разной перспек- 
тивой. Новая версия рабо- 


тает быстрее, надежнее и 
добавляет ряд новых воз- 
можностей, таких напри- 
мер как Булево сложение 
или вычитание трехмерных 
форм, ротоскопирование и 
даже рендеринг в режиме 
реального времени. Ре- 
зультаты весьма впечатля- 
ющи, хотя интерфейс про- 
граммы очень сложен. 
Мартин Хэш, автор из- 
вестного в прошлом пакета 
Playmation готовит к выпу- 
ску новый трехмерный ре- 
дактор 3D Animation, ко- 
торый будет поставляться в 
двух версиях. Наиболее 
полной и могучей является 
версия 3D Animation Mas- 
ter. Пакет специализирует- 
ся на сплайновой анима- 
ции и демонстрирует хоро- 
шие результаты на трех- 
мерном моделировании 
работы мышц и суставов. 
Французская компания 
CGS ComputerBuild выпус- 


кает Ha днях пакет AmapiIi, 
который можно рассмат- 
ривать и как самостоя- 
тельный конструктор трех- 
мерных изображений и в 
качестве “примочки” к 3D- 
—Studio. Его главным дос- 
тоинством является “инту- 
итивный” подход к созда- 
нию сложных трехмерных 
моделей произвольных 
(непрямоугольных) форм, 
которые сделать традици- 
онными средствами очень 
и очень трудно. Правда, 
пакет не имеет средств 
для рендирования (визуа- 
лизации) изображений и, 
чтобы посмотреть, что же 
у Вас вышло, надо пору- 
чать эту работу другой 
программе, например той 
же 3D Studio. 

Компания Ray Dream 
выпускает Ha днях свой 
трехмерный пакет Вау 
Dream Studio. Пакет рабо- 
тает в среде Windows’95 и 
состоит из нескольких ос- 
новных блоков. Это Вау 


В ПОТОКЕ 
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Dream Designer — моде- 
лирующая программа, ко- 
торая так же, как и другие, 
позволяет добиться непло- 
хих результатов в создании 
трехмерных сцен. Вау 
Dream Anuimator — прило- 
жение, позволяющее полу- 
чить основные функции 
анимации, основанные на 
покадровой системе. 
Dream Models — коллек- 
ция из 500 заранее подго- 
товленных трехмерных 


объектов для создания 
собственных сцен. ЕЖеп- 
sions — пакет расширений, 
позволяющий пользовате- 
лю самому дописывать мо- 
дули для основной про- 
граммы Designer, расши- 
ряющие ее возможности. 
Правда, для этого надо 
владеть языком програм- 
мирования СИ и иметь 
СИ-компилятор. 

А законодатель моды в 
области трехмерных редак- 


Графический пааншет нового 


последние годы 

графические план- 

шеты как-то посте- 
пенно вышли из моды и 
сегодня большинство ху- 
дожников предпочитают 
работать с карандашом и 
бумагой, после чего вво- 
дить изображение в ма- 
шину через сканер. 

Тем не менее, иссле- 

довательские работы в 
области графических 


жойстики для лю- 

бителей компью- 

терных игр явля- 
ются предметом первой 
необходимости, хотя на- 
личие их у пользователей 
в России скорее исключе- 
ние, чем правило. Беда в 
том, что они в отличие от 
контактных джойстиков 
типа “Атари”, распро- 
страненных для игровых 
приставок и 8-ми раз- 
рядных бытовых машин, 
являются аналоговыми, а 
потому представляют из 
себя непростой и неде- 
шевый прибор. 

Пользователь должен 

либо платить сумасшед- 
шие деньги порядка 


планшетов продолжаются 
и британская фирма Sum- 
magraphics объявила о 
выпуске планшета Зит- 
maPad. По размеру план- 
шет похож на обычный 
“мышиный коврик”. Как и 
у предшественников, ри- 
совать на нем можно с 
помощью специального 
пера, но во-первых, сей- 
час это перо исполнено 
на беспроводной связи и, 


“Народный” ажойстик 


40-50 долларов, либо 
получает такую ненадеж- 
ную вещь, от которой мо- 
жно безболезненно отка- 
заться, управляясь с иг- 
рами от клавиатуры. 

Фирма Spectravideo 
наконец-то объявила о 
выпуске вполне чувстви- 
тельного и надежного 
джойстика РС Тгасег, ко- 
торый, возможно, со вре- 
менем, станет уделом 
широких масс любителей 
компьютерных игр. У него 
всего две кнопки и 
скромный дизайн, но за- 
то прецизионная система 
позиционирования и низ- 
кая цена порядка 15 
баксов. 


торов и аниматоров компа- 
ния Autodesk наконец-то 
сделала версию 3D-Stu- 
dio, работающую под Win- 
dows. Ho... не спешите 
радоваться — она работает 
только под Windows МТ и 
требует машину с 32 мега- 
байтами ОЗУ. Новая раз- 
работка была представле- 
на в конце прошлого года 
на выставке Computer Gra- 
phics Ехро’95 под названи- 
em 3D Studio MAX. 


покопения 


во вторых, планшет фик- 
сирует не только коорди- 
наты элементов изобра- 
жения, но и силу нажатия 
пера на бумагу. Таким 
образом, получается воз- 
можность выделения 256 
градаций усилия нажима 
и, тем самым, воспроиз- 
водится жирность линии, 
а также возможна эмуля- 
ция кисти, краскораспы- 
лителя и т.п. 
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Новая жизнь жиаких кристаппов... 


ажется, появляется 
возможность необы- 
чно использовать 
жидкокристаллические эк- 
раны портативных компью- 
теров. Ученые “нащупали” 
пути использования таких 


экранов в качестве ...ска- 
неров. Пока это голая 
идея, и никто не ждет в 
ближайшие несколько лет 


появления таких сканирую- 


щих устройств, но сама 
идея интересна. Если ис- 


следования приведут к 
практической отдаче, у 
портативных компьютеров 
появится возможность вво- 
дить информацию путем 
сканирования с бумаги, 
приложенной к экрану. 


Интерфейс чеповек—-компьютер 


Тьюбингенском 

университете в Гер- 

мании ведутся рабо- 
ты по управлению компью- 
терами с помощью волн, 
излучаемых человеческим 
мозгом. Уже сегодня в 


опытах работает установка, 
которая усиливает сигна- 
лы, снимаемые электрода- 
ми с головы человека и пе- 
редает их в компьютер. 
Сейчас участники экспери- 
ментов тренируются в уп- 


Sony выходит на рынок PC 


ачав год назад про- 

изводство игровой 

приставки PlaySta- 
tion, фирма Sony по-види- 
мому почувствовала такой 
вкус к компьютерным де- 
лам, что готова обратить 
свое внимание на рынок 
РС, мимо которого спо- 
койно проходила многие 
годы. Этому способствует 
превращение компьюте- 
ров из персональной вы- 
числительной в мультиме- 
дийную машину. 

“Мы можем соединить 
традиционные аудио и ви- 
деотехнологии с компью- 
терной техникой и создать 
целое поколение таких 
продуктов, каких еще ни- 
кто не видел” — заявляет 
Карл Янковски, президент 
японской промышленной 
корпорации Sony. 


Сегодня Sony является 
одним из мировых лиде- 
ров в производстве элект- 
ронно-лучевых трубок, 

СО ВОМ дисководов и ау- 
диосистем. Что еще оста- 
лось, чтобы получить пол- 
ноценный, да ктому же 

еще и стильный по дизай- 
ну компьютер? Всего лишь 
процессорный блок. Вряд 
ли это большая проблема. 

Итак, возможность та- 
кого слияния есть. А что 
же мотивы? Есть ли они? 

По-видимому, да, и 
очень основательные. Ве- 
роятно, настал тот час, 
когда мир стоит на пороге 
внедрения домашних раз- 
влекательно- информаци- 
онных центров, отвечаю- 
щих дома за все: за по- 
купки товаров из магази- 
нов, за ведение банков- 


1ВМ ишет новый рынок 


ока Sony бежит с 

рынка приставок на 

рынок компьюте- 
ров, IBM, кажется, готова 
сделать нечто совершенно 
противоположное. Лу Гер- 
стнер, один из руководи- 
телей IBM, считает, что 
сегодня потребителю нуж- 


на недорогая компьютер- 
ная консоль, связанная с 
основными мировыми ин- 
формационными сетями. 
Им даже придумано на- 
звание: “Интерперсональ- 
ный Компьютер” (сокра- 
щенно IPC). Герстнер no- 
лагает, что их владельцы 


равлении перемещением 
объектов на экране с по- 
мощью мысли. 

Как предполагают, эти 
эксперименты могут в бу- 
дущем привести к далеко 
идущим проектам. 


ских счетов, за все виды 
связи, за музыку, кино, 
игры, образование, све- 
жую прессу и т.д. ит.п. 
Осталось еще чуть-чуть, и 
домашние компьютеры 
замкнутся вне дома на 
всемирные информацион- 
ные сети, а внутри дома — 
со всей бытовой электро- 
никой. Осталось ждать 
всего несколько лет, ив 
нужный момент фирма 
Зопу хочет быть у куска 
пирога, поскольку бытовая 
электроника — это ее поле 
деятельности. 

Первый шаг в этом на- 
правлении произойдет к 
осени этого года, когда 
появятся первые РС с тор- 
говой маркой $опу. Готовя 
их выпуск, фирма объяви- 
ла об установлении парт- 
нерства с лидером микро- 
процессорной индустрии 
компанией Intel. 


смогут подключаться к ми- 
ровым сетям и находить 
там для себя все необхо- 
димое — игры, приложе- 
ния, базы данных и т. п. 
Даже операционную сис- 
тему можно не держать на 
такой машине, а прогру- 
жать из сети по желанию, 
будь то DOS, Windows’95, 
Mackintosh или OS/2. 
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Охота за нашими кошепьками... 


тагнация на рынке 

компьютерных при- 

ставок и одновре- 
менное бурное развитие на 
фронте IBM РС привели к 
тому, что лидеры приста- 
вочной индустрии обрати- 
ли свой взор на пользова- 
телей РС и задумались, 
как бы выкачать из них ко- 
пеечку на поддержание 
своего хиреющего дела. 

Первой на охоту вы- 

шла фирма “Atari”, кото- 
рая еще год назад начала 
конверсию своих “приста- 
вочных” игр. Все помнят 
их Рита! Ваде, сегодня 
на подходе Tempest 2000 
и некоторые другие про- 
граммы. 


Не так быстро, но зато 
куда как более обстоятель- 
но к охоте готовится другой 
гигант видеоприставочной 
индустрии — компания 
ЗЕСА. Объединившись с 
другой японской компани- 
ей CSK, она высадила де- 
сант на тихоокеанском по- 
бережье США, где обосно- 
вала новую фирму под на- 
званием Sega Soft. На 
Sega Soft ложится несколь- 
ко задач. Во-первых, это 
конверсия приставочных 
игр на платформу 1ВМ РС 
и, соответственно, их про- 
дажа. Во-вторых, это про- 
сто торговля всевозмож- 
нейшим программным 
обеспечением. И, в треть- 


их, это задача плотно 
“оседлать” ИНТЕРНЕТ и со- 
здать свою многопользова- 
тельскую игровую сетевую 
систему. 

Не стоит в стороне и 
третий лидер консольного 
бизнеса — японская компа- 
ния ЗОО. И она начала ра- 
боты по конверсии про- 
грамм со своей платформы 
на платформу IBM РС. 

Учитывая, что четвер- 
тый лидер из мира видео- 
приставок, фирма Sony, 
напрямую переходит на 
платформу IBM PC (см. 
выше), получается так, что 
японская компания Nin- 
tendo остается единствен- 
ным производителем игро- 
вых приставок, никак не 
связавшим себя с IBM РС. 


Компьютер охраняет “Барракуаа” 


о-видимому, кра- 

жи компьютеров и 

оргтехники не яв- 
ляются чисто российским 
изобретением. Вероятно, 
в штатах такое случается 
достаточно часто, раз на 
свет появилось специаль- 
ное устройство Barracuda 
Security Device. Это бал- 
лончик с быстросохнущей 
несмываемой краской, 


который устанавливается 
внутри корпуса компьюте- 
ра и подключается через 
8—миразрядный слот рас- 
ширения. 

Устройство реагирует 
на изменение освещенно- 
сти внутри корпуса и при 
попытке открыть корпус 
посторонним лицом про- 
исходит распыление крас- 
ки по материнской плате, 


Атака MaKPOBNPYCOB 


ак сообщают, сейчас 
по миру идет атака 
новой породы виру- 
CoB — “вирусов-макросов”. 
Многие прикладные 
пакеты имеют при себе 
средства для поддержки 
макрокоманд. Эти макро- 
команды сохраняются 
вместе с документом и по- 
том вместе с документом 
могут транспортироваться 
и размножаться. 
Языки макрокоманд 
сделаны так, чтобы ими 


могли пользоваться лица, 
не слишком сведущие в 
программировании, то 
есть они упрощены по 
сравнению с обычными 
языками. А это значит, 
что создание такого “Mak- 
рокомандного вируса” уже 
не требует высокой (как 
для обычного вируса) ква- 
лификации. 

Документы, “заражен- 
ные” макрокомандными 
вирусами, могут обмени- 


ws 93 


ваться “заразой” между 


винчестеру и другим уст- 
ройствам. Продать такие 
“помеченные” узлы факти- 
чески невозможно, т.к. 
покупатель сразу попадает 
под уголовную статью “о 
скупке заведомо крадено- 
го”. Держать их у себя не 
продавая — тоже весьма 
небезопасно, поскольку 
рано или поздно хищение 
может раскрыться. 


собой. Так обеспечивается 
их размножение. Разуме- 
ется, уже созданы антиви- 
русные средства, но если 
учесть простоту создания 
этих вирусов и огромную 
распространенность доку- 
ментов в форматах Excel, 
WinWord и т. п., то угроза 
нынешней эпидемии рас- 
ценивается как весьма 
серьезная. 

Наиболее известны 
следующие макровирусы: 


Nuclear: Вирус срав- 
нительно безобиден. Он 
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добавляет к концу доку- 
мента еще пару строк, в 
которых выражено требо- 
вание, обращенное к 
Франции, прекратить 
ядерные испытания на 
островах Тихого океана. 


ОМУ: Вирус просто 
“живет” и размножается в 
документах WinWord. О 
каждом акте своего раз- 
множения он информирует 
пользователя с помощью 
стандартных WinWord’os- 
ских сообщений. 


городе Кантоне не- 

давно была закры- 

та организация, за- 
нимающаяся лицензион- 
ным распространением 
СО-дисков. Закрытие 
произошло после того, 
как ее сотрудники полу- 


Colors: Время от вре- 
мени случайным образом 
изменяет цвета текстовых 
фрагментов или других 
элементов оформления 
Windows. 


Concept: Вынуждает 
Word сохранять документы 
не как документы {.00С), 
а как шаблоны (.0ОТ). 
Заражает всякий сохра- 
ненный файл. Как сооб- 
щают, к распространению 
этого вируса нечаянно 
приложила руку и сама 


Пиратство в Китае 


чили письма со смертель- 
ными угрозами. 

Как сообщают, в про- 
шлом году в Китае дохо- 
ды от пиратского тиражи- 
рования компакт-дисков 
(в том числе и музыкаль- 
ных) составили четверть 


Microsoft. Он оказался на 
демонстрационном 
CD-ROM, который фирма 
распространяла. 


FormatC: Форматирует 
винчестер. К счастью, 
этот вирус редко встреча- 
ется и не имеет способно- 
сти к размножению... После 
удачной атаки он погибает 
вместе с винчестером, и 
может быть именно поэто- 
му он не слишком распро- 
странен. 


миллиарда долларов. Это 
вполне достаточные день- 
ги для того, чтобы хозяе- 
ва подпольных цехов со- 
чли выгодным начать 
борьбу против тех, кто 
мешает нелегальному ко- 
пированию. 


Некоторые чифры.... 


100 000 000 IBM РС 
будут стоять по всему ми- 
рук 1999 году. Годовой 
оборот всей компьютерной 
индустрии составит в 1999 
году примерно 185 милли- 
ардов долларов. 


< 


Сегодня ежедневно по 
всему миру через компью- 
теры проходят платежи на 
общую сумму 1 триллион 
долларов. 

< 


В недрах ИНТЕРНЕТ 
сегодня существует более 
500 многопользователь- 
ских ролевых игр (MUD — 
Multy User Dungeons). 


< 


Разработка качествен- 
ного диска CD-ROM с 


программным обеспечени- 
ем обходится в среднем в 
500 тысяч долларов. 


< 


Крупнейший сетевой 
сервис-провайдер в США 
— America Online. Он 06- 
служивает 4 000 000 
пользователей. На втором 
месте — CompuServe (3 
000 000) на третьем мес- 
те Prodigy (1 000 000) и 
на четвертом — Microsoft 
Network (600 000). Всего 
же в Штатах сегодня более 
100 сервис-провайдеров, 
обеспечивающих всем же- 
лающим подключение к 
ИНТЕРНЕТ. 


< 


Центр исследования 
общественного мнения 
Гэллапа по заданию кор- 


порации Ерзоп провел в 
США исследование и уста- 
HOBMN: 

e сегодня в США 31 
процент домовладений 
имеют компьютер; 

° из этих компьютеров 
21 процент оснащен 
СО-КОМ-драйвом; 

° год назад таких ма- 
шин было всего лишь 6 
процентов; 

. Годовой Прирост 
пользователей модема со- 
ставил 138 процентов. 


< 


Всего лишь полгода 
назад количество пользо- 
вателей сети ИНТЕРНЕТ 
оценивалось в 30 млн че- 
ловек. Сегодня только в 
США и Канаде их уже 37 
миллионов. Кстати, это 
шестая часть взрослого 
населения этих стран. 

о оооо 


РЕКЛАМНАЯ 


АО “ИНФОРКОМ-ПРЕСС” 
В a Редакция журналов 
ша PC-Review, PC-Help, IPC-lExpress, 
PC-Kormm, CD-ROM -iReview 
Рек лама 125124, Москва, А-124, а/я 70 
тел/факс: (095) 956-16-31 
тел: (095) 945-28-67 
E-Mail: postmaster@ircpress.msk.su 


Условия размещения рекламы 
в полиграфических изданиях ИНФОРКОМ-ПРЕСС 


Стоимость рекламной площади определяется ценой одного модуля, 
равного 1/8 части страницы. При использовании более, чем одного 
модуля, рекламодатель получает в свое распоряжение площадь, 
занимаемую промежутками между модулями, без дополнительной оплаты. 
Размеры рекламных модулей и их стоимость приведены ниже. 

Рекламные материалы принимаются в любом удобном для Вас виде. 

По всем вопросам, в том числе о льготах и скидках, просьба 
обращаться в АО ИНФОРКОМ-ПРЕСС по вышеуказанным координатам. 
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Ролевые книги-игры 
из серии “Путь Героя”. 


Полиграфические 

издания: а 

РС-Рогит, РС-Нер, К. 

PC-Express, CD-ROM-Review. BROEHINIA MTOR 
of LES oe We 

Электронные журналы: 


РС-Вемем-94 (выпуски 1...10) 
РС-Вемем-95 (выпуски 11...22) 
РС-Вемем/-96 (текущие выпуски) 


Фирма “ВАМ-1”. Москва, Токмаков переулок, дом 21/2, стр.3, комн. 1, метро 
“Курская” далее по ул. Казакова до Токмакова пер. тел. 267-37-68 или 
924-73-86. 

Здесь же Вы можете приобрести узлы и комплектующие изделия, а также рас- 
ходные материалы для своей машины и получить техническую консультацик 
специалистов. 


> Магазин ООО “ИНТ”. Москва, ул. Ф.Энгельса, д.23 м. “Бауманская” 
M4 Украина, г.Днепропетровск, yn. Шевченко, 34, фирма “ЭКОС” 


118$» Россия, г. Екатеринбург, ул. Челюскинцев, 23. Магазин “Книги” (у ж/д 
вокзала). 


1104$» Россия, г.Екатеринбург, ул. К.Либкнехта, 16, маг. “Техническая-—Книга” 


WY Полиграфические издания PC-Forum, PC-Help, PC-Express, CD-ROM-Review 


ll» Фирма “Boston PC”. 
Москва, 1-ый Хорошевский np.12, корп.1, подъезд 3. 
Ст. Метро “Беговая”. Тел. 946-01-11, 946-07-06, факс 945-78-74. 


Здесь же Вы можете приобрести основные узлы и комплектующие для Вашей 
машины. Всегда в наличии обширный список СО-ВОМ-изданий производства 
США и Канады. 


Фирма “Азия”. Российское Электротехническое Общество. 
Москва, Маросейка 6/8, стр.1, офис 33. 
Ст. Метро “Китай-Город”. Тел/факс: 925-13-04, 925-16-74 


Прямые поставки игрового и программного обеспечения Ha CD-ROM 
ведущих мировых производителей. 


А также в магазинах г. Москвы, специализирующихся на торговле программным 
и аппаратным обеспечением для Ваших компьютеров: 


“Стилан” м. Пл.Революции 
м. Пушкинская 
“СОЮЗ” м. Войковская 
м. Таганская 
“POCKO” м. Динамо 
“OLBI-FAST” Мичуринский пр-т, 10 
“МЕГАКОМ” м. Выхино 
“BCE ДЛЯ ЭВМ» м. Китай-Город 


Вниманию оптовых покупателей! Сведения о Ваших торговых точках 
публикуются бесплатно. 


Отпечатано в ИПК “Московская правда” 
Тираж 5000 экз. Зак. 


. 928-76-65 
. 292-64-57 
. 156-19-58 
. 915-76-08 
. 212-78-33 
932-72-22 
. 373-60-91 
. 928-70-70 


нана 


i-Press прелставляет свои излания 


РС—Вемем — электронное издание. Первый в России электронный журнал по 
компьютерным играм. Издается с 1994 года. В январе 1996 года вышел в свет 23-й вы- 
пуск. Журнал выпускается и распространяется на дискетах 1.44 (НО) в запакованном 
виде. В удобной оболочке Вы можете не только читать статьи о компьютерных играх, 
но и просматривать кадры из обсуждаемых программ. 

Содержание журнала отличается объемом и универсальностью. Здесь Вы найдете 
обзоры новых игр, описание победных стратегий, помощь и подсказки, консультации 
по аппаратным вопросам, интервью с авторами и издателями ‘компьютерных игр, пе- 
реписку с читателями. В помощь тем, кто сам работает над программированием ком- 
пьютерных игр в каждый выпуск включается какое-либо приложение, предназначенное 


для развития самодеятельного творчества. 
РС—Немем — наша гордость! В октябре 1995-го года по объему содер- 
жания журнал вышел на первое место в мире среди электронных изданий. 
Журнал не защищен от копирования. Его распространители есть во всех крупных 


городах России. 


С 1996 года у наших чи- 
тателей появляются новые 
возможности — теперь они 
имеют доступ не только к 
электронной, но и традици- 
онной, печатной форме. До- 
полнительно к PC-—Review 
подготовлены четыре само- 
стоятельных издания, по со- 
держательности в сумме да- 
же превосходящие своего 
“прародителя”. 

Все издания мы рассылаем 
по почте в любые адреса на 
территории России. Их можно 
приобретать как по подписке, 
так и отдельными выпусками. 
Все зарегистрированные у нас 
читатели регулярно (раз в два 
месяца) и бесплатно получают 
каталог. Одновременно по нему 
можно заказать самые необхо- 
димые книги российских изда- 
тельств по вычислительной тех- 
нике и программированию, а 
также программное обеспече- 
ние на лазерных. дисках 
CD-ROM зарубежных фирм 
(только лицензионное). 

Если у Вас есть трудности с 
комплектованием своих личных 
библиотек и игротек, обращай- 
тесь! Будем особо признатель- 
ны за вложение заполненного 
конверта с Вашим адресом. 


125124, Москва, а/я 70 
Тел./факс: (095) 956-16-31 
postmaster@ircpress.msk.su 


Оптовые покупки наших из- 
даний сопровождаются ценовы- 
ми скидками! 


PC—Forum — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — обсуждение вопросов, связанных 
с компьютерными играми, переписка с читателями, 
обзор мнений. Журнал открыт для публикации Ва- 
ших отзывов, обмена опытом и достижениями. 


РС—Не!р — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — помощь читателям в аппаратных 
и программных вопросах — формируется по Вашим 
письмам. Здесь Вы найдете ответы на свои вопро- 
сы, связанные с усовершенствованием и модерни- 
зацией компьютера, помощь в прохождении слож- 
ных игр, полезные советы и подсказки. 


РС-—Ехрге$$ — информационный бюлле- 
тень. Издается с января 1996 года в печатном виде. 
Периодичность — 6 выпусков в год. Основное со- 
держание журнала — обзоры и рекомендации по 
выбору новых компьютерных игр, рассказы о рабо- 
те ведущих программистских коллективов мира, ин- 
тервью с интересными людьми. Журнал ориентиро- 
ван на информацию о том, кто, где, как и над чем 
работает и что Вас ждет в самое ближайшее время 
на фронте компьютерных игр, аппаратных средств 
и книг по компьютерной тематике. 


СО-—ВОМ—Вемем — информационный 
бюллетень. Издается с января 1996 года в печат- 
ном виде. Периодичность — 6 выпусков в год. Ос- 
новное содержание журнала — обзоры новых ком- 
пьютерных игр, справочных, информационных и 
прикладных систем, выходящих на лазерных дисках 
CD-ROM. Обзор отечественного рынка CD-ROM-— 
изданий. Разбор новинок и рекомендации пользо- 
вателям. 


© Аппаратные новинки 


© Urpot влижайших ane 
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